Introducing the gamification in physical education by Gregorič, Lenart
   
 
UNIVERZA V LJUBLJANI 













































   
 
  
   
 
UNIVERZA V LJUBLJANI 


































izr. prof. dr. Gregor Starc 
KONZULTANTKA: 
prof. dr. Mojca Doupona Topič 
RECENZENT:  

















   
 
IZJAVA ŠTUDENTA OB ODDAJI MAGISTRSKEGA DELA 
 
Spodaj podpisani/-a študent Lenart Gregorič, vpisna številka 22150255, avtor pisnega 




1. da je pisno zaključno delo študija rezultat mojega samostojnega dela; 
 
2. da je tiskana oblika pisnega zaključnega dela študija istovetna elektronski obliki pisnega 
zaključnega dela študija; 
 
3. da sem pridobil/-a vsa potrebna dovoljenja za uporabo podatkov in avtorskih del v pisnem 
zaključnem delu študija in jih v pisnem zaključnem delu študija jasno označil/-a; 
 
4. da sem pri pripravi pisnega zaključnega dela študija ravnal/-a v skladu z etičnimi načeli in, 
kjer je to potrebno, za raziskavo pridobil/-a soglasje etične komisije;  
 
5. da soglašam z uporabo elektronske oblike pisnega zaključnega dela študija za preverjanje 
podobnosti vsebine z drugimi deli s programsko opremo za preverjanje podobnosti vsebine, ki 
je povezana s študijskim informacijskim sistemom VIS; 
 
6. da na UL neodplačno, neizključno, prostorsko in časovno neomejeno prenašam pravico 
shranitve avtorskega dela v elektronski obliki, pravico reproduciranja ter pravico dajanja 
pisnega zaključnega dela študija na voljo javnosti na svetovnem spletu preko Repozitorija 
UL; 
 
7. da dovoljujem objavo svojih osebnih podatkov, ki so navedeni v pisnem zaključnem delu 
študija in tej izjavi, skupaj z objavo pisnega zaključnega dela študija. 
 








        Podpis študenta: 









Rad bi se zahvalil staršem, saj so mi že v zgodnjem otroštvu odprli številna vrata, povezana z 
najrazličnejšimi športnimi panogami, in me tako navdušili za šport. V času izobraževanja so 
me vedno podpirali in spodbujali.  
Velika zahvala gre tudi Katarini, moji življenjski sopotnici, za vse trenutke, ko je potrpežljivo 
zamižala na eno oko, da bi mi olajšala pisanje magistrske naloge.  
Hvala Tini za jezikovni pregled in Barbari za prevod povzetka naloge v angleščino. 
Zahvaljujem se prof. dr. Mojci Douponi Topič in prof. dr. Gregorju Juraku za konstruktivne 
predloge. Hvala tudi vsem profesorjem na Fakulteti za šport, ki so me v času študija bogatili s 
strokovnim znanjem. 
Za vso pomoč, vse nasvete in ideje pri pisanju naloge se moram zahvaliti tudi mentorju, izr. 




   
 
Ključne besede: igrifikacija, poučevanje, šport, mobilna aplikacija 
 






Igrifikacija uporabo elementov, ki jih najdemo v videoigrah, izkorišča na področjih, ki niso 
povezana z igrami. Pozitivne, motivacijske, privlačne elemente izkorišča za različne namene. 
Vse od boljših marketinških potez, odkrivanja novih in nenavadnih proteinov, pa do 
izobraževanja. Potrebno se je zavedati, da pozitivno končno sliko igrifikacije daje šele 
kakovostno povezovanje teh elementov z mehanizmi. Ti ženejo igralca in v njem vzbujajo 
angažiranost. Vse je podrejeno dinamiki igre, ki je ni mogoče neposredno vpeljati, vendar je 
za dobro uporabniško izkušnjo zelo pomembna. V igralcih vzbuja različna čustva, daje 
občutek napredovanja in med drugim skrbi za grajenje odnosov med posamezniki. 
V današnjem času je tehnologija tako napredovala, da bi igrifikacijo lahko v poučevanje 
vpeljali na različne načine. Nekatere aplikacije se v šolstvu že uporabljajo. Združene države 
Amerike prednjačijo v izkoriščanju tega potenciala, vendar izključno za potrebe športne 
vzgoje še ne obstaja specifična aplikacija. Med magistrskim delom je nastal prototip 
aplikacije, ki bi jo športni pedagog lahko uporabljal pri poučevanju športa. Usmerjena je v 
igrifikacijo videoanalize tehničnih elementov posameznih športov. Učencem bi lahko 
omogočala kvalitetnejše razumevanje tehnike gibanja, odkrivanje napak, kar pa posledično 
vodi do večjega napredka posameznika.  
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The gamification uses the elements from video games for the areas which are not necessarily 
connected with these games. In these cases the positive, motivational and attractive elements 
are used for various purposes, such as improving marketing moves, discovering new and 
unusual proteins, and even in education. However, it must be taken into consideration that 
only the quality connection between these elements and mechanisms can provide the positive 
final image of gamification itself, and that they stimulate the player to be actively involved in 
the game. Everything is subordinate to the dynamics of the game, which cannot be directly 
introduced, but it is, in fact, still very important for a good user experience. The gamification 
raises various emotions in players, offers a sense of progress and among many other things 
takes care of building relations between the individuals.  
Nowadays the technology has developed to the point, where the gamification can be 
introduced in the areas of educational disciplines in many different ways - some of the 
applications have been actually already used in the education up until now. The United States 
of America are predominant in exploiting this potential, but there is not a specific application 
for sports education yet. 
During the writing of Master’s thesis we developed a prototype of the application, which 
could be used in physical education by a teacher. The application focuses on the gamification 
of the video analysis of the individual sports’ technical elements and could provide students 
with a better understanding of motion techniques, detecting of errors and consequently with 
greater progress of the individual. 
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Vsi imamo določeno predstavo, kaj je igra, vendar je pojem tako širok in raznolik, da je 
oblikovanje definicije dosti težja naloga, kakor se zdi na prvi pogled. Lahko bi rekli, da je 
zabava tisti skupni imenovalec, vendar niso čisto vse igre zabavne, prav tako ni vse, kar je 
zabava, igra. Enako je tudi pri drugih značilnostih igre, kot so ekipe, zmaga ali poraz … 
Nekatere igre jih imajo, nekatere ne (Werbach in Hunter, 2012). Koster (2005, v Kapp, 2012) 
je zapisal: »Igra je sistem, v katerem so igralci vključeni v abstraktni izziv. Le-ta je 
definiran s pravili, interaktivnostjo in povratno informacijo. Odraža se v merljivih 
rezultatih, ki pogosto izzovejo tudi čustveni odziv.« Pri tem je potrebno vedeti, da je sistem 
set povezanih elementov znotraj igre. Točkovanje je določeno z védenjem ali aktivnostmi, ki 
so povezana s strategijo ali premikanjem figur. Znotraj sistema vsak del igre vpliva na 
drugega in je povezan z drugimi deli. Točkovanje je povezano z dejanji, dejanja pa so 
omejena s pravili. Igralci so osebe, vključene v igro, ki so v interakciji s samo igro ali pa z 
drugimi igralci. Igranje igre se v mnogih primerih odraža v učenju, odkrivanju nove strategije 
ali zgolj v eksperimentiranju. Igre se po navadi odvijajo v abstraktnosti resničnosti ter so 
natančno določene z igralnim območjem. To pomeni, da igre vsebujejo elemente realnih 
situacij, vendar niso njihova natančna kopija. Monopoly posnema bistvo poslovanja z 
nepremičninami, ampak ni povsem realna slika takšnih transakcij. Vseeno pa ustvarja določen 
izziv. Ta spodbuja igralce, da dosegajo cilje in rezultate, ki niso enostavni ali preprosti. Še 
celo trivialna igra »križci in krožci« je lahko izziv, v kolikor je nasprotnik enako dober v sami 
igri, hkrati pa igra postane dolgočasna, v kolikor izziv ne obstaja (več). Načeloma ga lahko 
ponovno vzpostavimo s spreminjanjem pravil, saj z njimi definiramo samo igro. Pravila 
določajo zaporedje igranja, zmagovalno stanje, kaj je »pravično« in kaj ne znotraj igralnega 
okolja. Pri tem se igralci velikokrat preko interakcije povezujejo med seboj ali pa z igro 
samo. Interakcije zajemajo velik del iger. Zelo pomembna je tudi povratna informacija. Ta 
je celo »zaščitni znak« iger. V igrah je največkrat takojšnja, neposredna in jasna, igralcem 
omogoča prilagajanje strategije na podlagi pozitivne ali pa tudi negativne povratne 
informacije. Posledica tega so merljivi rezultati, saj so igre večinoma oblikovane tako, da 
poznamo jasno sliko, kaj pomeni zmagati. V dobro oblikovanih igrah igralci jasno vedo, ali so 
zmagali ali izgubili. Zelo redko se zgodi, da bi bili igralci pri igri (ang. »game«) zmedeni 
glede končnega izida. Rezultat ali število točk jasno odraža končni rezultat, pri čemer se igra 
(ang. »game«) razlikuje od igranja (ang. »play«). Navsezadnje Kapp K. M. (2012) navaja še 
en pomemben element. Čustveni odziv. Igre večinoma vzbujajo čustva, vse od navdušenja ob 
zmagoslavju do agonije ob porazu. Širok spekter čustev je vključen v igre. Občutek ob 
dovršitvi določene igre je v mnogih primerih enako razveseljiv kot samo igranje. Vendar 
znotraj igre nastopajo tudi frustracija, jeza in žalost.  
V kolikor so ti elementi v dobri povezavi med seboj, dajejo večji učinek kot posamezni. 
Igralec je »ujet« v igranje igre zaradi takojšnje povratne informacije ter konstantnih interakcij, 




ki so v neposredni povezavi z izzivom igre. Vsaka igra ima seveda tudi svoja pravila, ki 
delujejo znotraj sistema in izzovejo čustveni odziv. Končni izid je merljiv rezultat znotraj 
abstraktne verzije večjega, realnega sistema (Kapp K. M., 2012). 
Na nekoliko drugačen način sta različne vidike igre opisala Werbach in Hunter (2012), ki 
pravita, da igra temelji na prostovoljnosti, izbiri in magičnem krogu. Na primeru malčka 
lahko vidimo učinek prostovoljnosti. Lahko mu sicer potisnemo igračo v roke, vendar v 
kolikor sam ne kaže zanimanja za igranje z njo, jo bo kaj kmalu odložil in poiskal drugo. 
Nihče nas ne more prisiliti v to, da se igramo in zraven še zabavamo. »Kdor je prisiljen v igro, 
se ne more igrati« (Carse, 1986). Igre zahtevajo odločanje tistih, ki igro igrajo. Te izbire 
imajo določene posledice, ki so lahko pozitivne ali negativne. Predstavljati morajo določeno 
povratno informacijo igralcem. Možnost izbire daje igralcem avtonomijo, kar pa jim daje 
občutek, da so opolnomočeni. Magični krog predstavlja mejo, ki ločuje igralce od realnega 
sveta. Na primeru ameriškega nogometa lahko to razumemo tako, da vsakdo, ki stopi na 
igrišče, sprejme pravila te igre. Med drugim upoštevanje teh pravil lahko privede do poškodb 
pri (dovoljenem) podiranju napadalca. Če se podobna situacija zgodi na ulici, ima 
poškodovani pravico tožbe. Pri igranju dame je cilj odstraniti vse nasprotnikove figure. Kar bi 
lahko naredili tudi z zamahom roke, vendar bi omenjeno dejanje bilo goljufanje in še povsem 
brezpomensko za igranje dame. Vsaka igra, pa naj bo to ameriški nogomet ali dama, ima 
nekakšen svoj svet in svoja pravila, preko katerih deluje. 
1.1.1 Psihologija igre 
V igrah se skrivajo marsikateri elementi, ki jih naredijo zanimive in večajo motivacijo. To je 
družba, v kateri živimo, začela uporabljati. Ljudje so začeli iskati zabavo na področjih, kot je 
poslovni svet, vsakodnevno življenje in izobraževanje, kar je povzročilo, da je v zadnjih 30. 
letih igra pridobila na veljavi izven svoje prvotne vloge. Koncept so sprejeli teoretiki 
človeškega vedênja, nekatera globalna podjetja pa tudi v zasebnem življenju. Ker današnji 
način življenja vedno bolj obremenjuje posameznika s povečanim tempom in količino stresa, 
ki ga proizvaja, je potreba po sprostitvi toliko večja. Csikszentmihalyi, ki je preučeval 
človeško vedenje med igranjem, je ugotovil, da se takrat sprošča pozitivna energija in izražajo 
različna čustva (Filip, 2015). Pred njim sta tematiko raziskovala tudi Johan Huizing in Roger 
Caillois. V knjigi Homo Ludens, ki jo je Johan Huizinga napisal že leta 1938, je poudaril 
pomembnost igre v sami kulturi in družbi. Opredelil je pet karakteristik, ki bi jih igre morale 
imeti. Igra je svobodna, ne predstavlja resničnega življenja, od njega se lahko razlikuje tudi 
lokacijsko in časovno, zahteva popolno upoštevanje pravil, in kot zadnje je avtor navedel, da 
si skozi igro igralec ne more pridobiti nikakršnega materialnega dobička (Homo Ludens, 
2018). Roger Caillois je na podlagi omenjenega dela nadaljeval raziskovanje in leta 1961 
napisal knjigo Man, play and games. V njej je med drugim opredelil štiri oblike igre. Mednje 
sodijo agon ali tekmovalne igre, alea ali igre usode, mimicry ali igre oponašanja in 
navsezadnje ilinx ali igre vrtoglavice (Man, play and games, 2018). 





V realnem svetu posamezniki pogosto nimajo občutka, da so tako uspešni, kakor so v igrah. 
Kadar so izpostavljeni oviram, se pogosto počutijo preobremenjene, depresivne ali občutijo 
frustracijo. Vsa ta negativna čustva v igrah naj ne bi obstajala (Huang in Soman, 2013). V 
centru za interdisciplinarne raziskave v Stanfordu so ugotovili, da so čustva, ki nastajajo ob 
igranju iger, povezana s hormoni. Ti sproščajo pozitivne vplive na igralce in s tem 
pripomorejo k želji po ponovnem igranju. V primerih, kjer je izziv zelo zahteven, se sprošča 
adrenalin, ki igralce napolni z energijo in jih hkrati motivira. Hkrati se ob doseganju 
določenih ciljev sproščajo različne nevrokemične snovi, kot so dopamin, epinefrin, endorfini 
in druge. Sproščanje snovi telo prisili, da preko pozitivnih čustev razvije določeno navezanost 
na igro. Nadaljnje ugotovitve raziskav so pokazale, da se v primerih, kadar igralci igrajo 
zahtevno igro, prebudijo njihova primarna čustva, ki izvirajo še iz časov, ko so ljudje živeli v 
jamah. Ravno ta čustva so pripomogla, da smo zapustili svoja prebivališča in napredovali kot 
človeška vrsta. Eden izmed teh primarnih čustev je "fiero". "Fiero" izvira iz latinščine in 
pomeni osebno zmagoslavje (ang. »personal triumph«) (Lazzaro, 2004). V ljudeh se sproži, 
kadar opravijo nalogo, za katero so pred tem verjeli, da je zelo malo možnosti za uspeh ali pa 
vanj sploh niso verjeli (Filip, 2015). 
Na drugi strani je potrebno biti pozoren na poraz in negativna čustva. Slednjih naj ne bi bilo v 
dobro oblikovanih igrah, saj poraz igralce spodbudi, da poskusijo ponovno. Takšen odziv 
imajo igre morda tudi zaradi možnosti gumba »ponovi« (ang. "reset"), ki ga v realnosti 
nimamo, zato vsak poraz pusti določen vpliv na osebo (Filip, 2015). 
Tekmovalnost in dokazovanje sebe je prirojeno v človeško naravo, trdi Filipova (2015) in 
meni, da je doseganje vedno boljših rezultatov cilj vseh igralcev. Več kot igralec igra, boljši 
postaja, in s tem pridobiva več zadovoljstva in vzburjenja. Vključena so čustva, kot je 
optimizem, upanje in tudi zadovoljstvo. To so pozitivna čustva, ki ženejo igralce, da poskusijo 
ponovno, se trudijo z večjim zanosom in dosegajo bolj oddaljene cilje. 
1.1.1.2 Motivacija 
Beseda motivacija izvira iz latinske besede »motivus«, kar pomeni gonilno silo (ang. »serving 
to move«). Biti motiviran, pomeni premakniti se z namenom, da nekaj naredimo. Ljudje so 
namreč kot predmeti. Imajo določeno inercijo, ki jo morajo premagati, da se lahko začnejo 
gibati oziroma opravijo določeno delo. Werbach in Hunter (2012) navajata, da v današnjem 
času korenček in palica nista več učinkovita. Vsaj v večini primerov ne. Tudi denar, status in 
grožnja s kaznovanjem delujejo le do določene točke. V svetu, kjer obstaja skoraj neskončno 
različnih možnosti, stare tehnike motiviranja velikokrat postanejo dosti manj učinkovite.  
Motivacijo lahko delimo na dve kategoriji. Motivacija je lahko notranja in zunanja. Pri tem 
se moramo zavedati, da je notranja motivacija tista, pri kateri si nekaj želimo opraviti, zunanja 
pa pomeni, da nekaj moramo opraviti. Torej se motivacija pri notranji nahaja v aktivnosti 
sami, pri zunanji pa je ustvarjena oziroma spodbujena od nekoga drugega. Kljub temu, da z 
obema motivacijama lahko določeno zadevo opravimo, je ta majhna razlika zelo pomembna. 




Če nečesa ne želimo narediti (ogled filma, ki bi si ga želeli otroci; učiti se za izpit; opraviti 
dolgočasno nalogo v službi …) in nas spodbudi zunanja sila (veselje otoka; uspešno opravljen 
predmet na poti do diplomiranja; plača …), je to vsekakor zunanja motivacija. Vsa vedênja, 
ki ne ležijo znotraj veselja do opravljanja določene aktivnosti, sodijo v to kategorijo. 
Vsekakor je motivacija zelo uporabna pri dejavnostih, ki so dolgočasne ali monotone in same 
po sebi ne morejo nikoli seči na področje notranje motivacije. Tukaj je zunanja nagrada in/ali 
kazen zelo učinkovito sredstvo za spreminjanje vedênja ljudi. Na drugi strani imamo 
dejavnosti, ki si jih resnično želimo opravljati, kljub temu da zanje ne dobimo nikakršnega 
plačila, nagrade, napredovanja ali česar drugega. Sami imamo željo, saj nam je ob omenjeni 
aktivnosti prijetno ali zabavno. To pa je za vsakega posameznika nekaj drugega. Za nekatere 
je to druženje s prijatelji ali z družino, športne aktivnosti, branje, spanje … Slednje uvrščamo 
med notranjo motivacijo (Werbach in Hunter, 2012). 
Ljudje smo na splošno zelo motivirani za igranje dobro oblikovanih iger. Pri tem moramo 
omeniti, da jih ne igramo zaradi denarja ali drugih privilegijev. Igra sama nam predstavlja 
nagrado. Igralci videoiger namenijo ogromno sredstev za usvajanje določenih ciljev ali 
pridobivanje virtualnih surovin oziroma pripomočkov, ki nimajo nikakršne oprijemljive 
vrednosti (Werbach in Hunter, 2012). 
 
Notranja motivacija 
Malone in Lepper (1987) navajata dve veji notranje motivacije. Prva se navezuje na 
individualne motivatorje, ki se lahko pojavljajo v vseh učnih situacijah, ne glede na število 
učencev. Ti so izziv, radovednost, nadzor in domišljija. 
Pozitiven vpliv izziva na notranjo motivacijo je pogojen s težavnostjo. V kolikor je prelahek 
ali prezahteven, ne bo spodbudil notranje motivacije. Le kadar je zahtevnost pravšnja, ta 
stimulira posameznika za določeno dejavnost. Značilnost dobrih izzivov so jasni cilji, negotov 
izid, povratna informacija in spodbujanje samozavesti. 
Za razvoj dlje časa trajajoče notranje motivacije je najbolje, da so cilji eksplicitni in 
kratkoročni. 
Posameznik mora biti negotov glede izida izziva. V kolikor prepričan, da bo izziv opravil z 
lahkoto ali pa ga ne bo mogel opraviti, potem takšen izziv ne bo imel vpliva na notranjo 
motivacijo. Negotov izid lahko dosežemo, v kolikor vključimo različne težavnostne stopnje, 
več stopenj določenega cilja ali z naključnostjo. 
Dejavnosti bodo bolj spodbujale notranjo motivacijo, v kolikor bo le-ta pogosta, jasna, 
konstruktivna in spodbujajoča. 
Izziv je v veliki meri odvisen od tega, ali spodbuja samozavest ali ne. Uspeh namreč vzbuja 
občutke kompetentnosti oziroma zmožnosti, na drugi strani pa poraz daje slabšo sliko 
dojemanja samega sebe. 




Radovednost je najbolj neposredno vezana na samo notranjo motivacijo. Podobno kot izziv 
tudi radovednost za pozitivno spremembo notranje motivacije potrebuje pravšnjo mero 
stimulacije. Vendar za razliko od izziva radovednost spodbuja z optimalno mero 
informacijske kompleksnosti (Berlyne, 1960, 1965 v Malone in Lepper, 1987). Kljub temu da 
oba motivatorja zahtevata optimalno raven stimulacije, je priporočljivo obravnavati vsako 
kategorijo posebej. Tudi radovednost ima dve različni kategoriji (Malone in Lepper, 1987), 
senzorično in kognitivno. Senzorična radovednost se navezuje na različne vplive iz okolja. 
Spremembe v svetlobi, zvoku ali drugih zunanjih stimulansih. Že barvne ilustracije v knjigah 
in izobraževalnem materialu so oblikovane z namenom spodbujanja senzorične radovednosti. 
Glede kognitivne radovednosti avtorja navajata tri karakteristike dobre znanstvene teorije: 
popolnost, konsistentnost in jedrnatost, ki so prav tako tudi karakteristike dobro oblikovanih 
kognitivnih struktur. Za spodbujanje kognitivne radovednosti je potrebno ustvariti okolje, v 
katerem ima posameznik občutek primanjkljaja na posameznem področju. Za spodbujanje 
zagona s področja jedrnatosti lahko posameznik dobi določeno število primerov, ki jih mora 
povezati s preprostim pravilom. 
Ena izmed najpogostejših razlag, zakaj so računalniške igre tako privlačne, tiči ravno v tem, 
da igralcem omogočajo močan občutek nadzora. V učnem okolju bi to pomenilo, da ima 
učenec možnost izbirati med različnimi možnostmi, izbira pa je prepuščena učencu samemu. 
Malone in Lepper (1987) navajata tri značilnosti nadzora, ki so odvisnost, izbira in vpliv. 
Odvisnost je prva karakteristika okolja, ki daje občutek nadzora, in je vezana na vpliv dejanj. 
Rezultat posameznikovih odzivov naj bi vplival na to, kakšni so njegovi rezultati. Posameznik 
za dober občutek nadzora potrebuje jasne možnosti izbire med različnimi alternativami. Izbira 
lahko temelji na različnih problemih, za katere se lahko učenec odloči, ali pa v stopnji 
zahtevnosti določene aktivnosti. Zadnja karakteristika, ki se nanaša na občutek nadzora, 
ustvarja okolje, v katerem imajo posameznikove odločitve močan vpliv. 
Zadnja kategorija notranjih individualnih motivatorjev je domišljija oziroma možnost 
predstavljanja določenih slik in situacij, ki v tistem trenutku niso prisotne. Avtorja verjameta, 
da fantazija pozitivno vpliva na notranjo motivacijo v različnih pogledih. Med drugim tudi 
preko čustvenega in kognitivnega vidika. Znotraj okvirov domišljije lahko vsak posameznik 
izkusi občutke zmage, slave ali močnega vpliva. Kar spodbudi željo po doseganju tega stanja. 
Hkrati pa lahko domišljija posredno vpliva na motivacijo iz drugih kategorij. Predstava o 
dokončanju težkega izziva ali pa želja po nadzoru lahko motivira posameznika. Kot dodatek 
čustvenim vidikom domišljije obstaja tudi kognitivna komponenta. Ta pripomore k boljšemu 
usvajanju znanja, saj lahko pridobljeno znanje osmislimo in ga kasneje bolj smiselno 
povežemo z novimi podatki. 
 
Behaviorizem in teorija samoodločanja (ang. »self-determination theory – SDT«) 
Behaviorizem je pristop, ki je bil v veljavi v drugi polovici 20. stoletja. Razlagal je, da je 
človeško vedênje odvisno od zunanjih spodbud, pa naj bo to nagrada ali kazen. Če sta 
uporabljeni sistematično, bosta dosegli želeno vedênje. V tem obdobju je bilo v poslovnem 




Slika 1: Prikaz odvisnosti težavnosti izziva in 
sposobnosti posameznika (Hein, 2013) 
svetu opaziti veliko denarnih nagrad za dobro opravljeno delo, mnogokrat pa so bili ljudje 
zaradi slabšega dela tudi odpuščeni. Za razliko od behaviorizma teorija samoodločanja 
verjame, da ima človeško bitje prirojeno proaktivnost in ima željo po rasti ter razvoju. Vendar 
morajo zunanji motivatorji omenjeno proaktivnost podpirati, sicer lahko ta prirojena notranja 
motivacija izgine. Teorija se osredotoča na potrebe, ki jih ima človek, da lahko raste in se 
razvija. Deli jih na tri kategorije (Werbach in Hunter, 2012; Ryan, Rigby, in Przybylski, 
2006), med katere sodijo zmožnost (ang. »competence«), povezanost (ang. »relatedness«) in 
avtonomija (ang. »autonomy«). Prva kategorija izhaja iz potrebe po izzivu in posledičnemu 
občutku obvladovanja določenega znanja. V kolikor nameravamo usvojiti neko vrlino, naša 
motivacija izhaja iz želje po večanju svojih zmožnosti oziroma kompetenc. Pri tem si želimo 
biti uspešni v okolju, v katerem živimo. Kdor ima željo po obvladovanju plesa, se lahko vpiše 
na plesni tečaj. Sledi povezanost, ki vsebuje družbeno povezavo in univerzalno željo po 
interakciji z drugimi ljudmi, kar se najbolj očitno odraža pri spletnih večigralskih igrah (ang. 
"online multiplayer game"). Opaziti jo je mogoče tudi ob družabnem igranju iger. Zadnja 
kategorija je avtonomija. Odraža se v želji po obvladovanju lastnega življenja in zmožnosti 
vplivanja na rezultate, ki so posledica lastnih dejavnosti. Prav tako se kaže v delanju stvari, ki 
imajo smisel za posameznika in so v skladu z njegovimi vrednotami. 
Katera koli od teh kategorij bo notranje motivirala posameznika za določeno dejanje. Že 
prosta igra, kot je sudoku, ima v določeni meri zajete vse zgoraj opisane potrebe. Sami se 
odločimo, kateri sudoku bomo reševali, na kakšen način, izberemo si lahko tudi težavnost 
glede na svoje sposobnosti – avtonomija, rešujemo ga sami in pri tem izkažemo svoje umske 
sposobnosti– zmožnost, v kolikor pa na koncu reševanja delimo svoj uspeh z drugimi, se 
lahko nanaša tudi na tretjo potrebo – povezanost (Werbach in Hunter, 2012). 
 
"Flow" 
"Flow" je mentalno stanje (ang. "mental state"), pri 
katerem je posameznik povsem osredotočen na 
aktivnost, ki jo izvaja. Zahteva popolno miselno 
zavzetost in kontinuirano angažiranost izvajanja 
dejavnosti. Na Sliki 1 vidimo idealno stanje med 
zdolgočasenostjo in anksioznostjo ali tesnobo. 
Posamezniki ga lahko izkusijo, kadar je izziv, s 
katerim so soočeni, skoraj povsem uravnotežen z 
njihovimi sposobnostmi. Izziv lahko usvojijo le z 
globoko koncentracijo, preprečevanjem distrakcij in 
veliko truda. Csikszentmihalyi (1975 v Kapp, 2012) 
navaja kar nekaj različnih komponent, ki so 
predpogoj za "flow" stanje. Mednje uvršča dosegljivost naloge, pri kateri mora posameznik 
verjeti vase, da lahko nalogo opravi, od njega pa mora zahtevti visoko stopnjo koncentracije, 
saj s tem zmanjšuje zunanje motnje. Da lahko doseže »flow«, mora imeti jasne cilje, ki ne 
povzročajo nikakršnih dvoumnosti, navsezadnje pa povratna informacija, ki posamezniku 




omogoča vpogled v njegov napredek. Z njo namreč ve, ali je na pravi poti ali ne. »Flow« se 
odraža v občutku lahkotnosti (ang. "effortless involvement") in izgubi občutka za čas. Z 
globoko koncentracijo in pravilno količino povratne informacije se posamezniku namreč zgolj 
dozdeva, da opravlja delo brez truda. V »flow« stanju se popači tudi dojemanje časa. 
Posamezniku se dozdeva, da čas teče dosti počasneje, kot teče v resnici.  
Idealni cilj razvijalcev iger je razviti takšne izobraževalne igre, ki bi igralcem omogočale 
izkusiti "flow". Kljub temu, da se to redko zgodi v tem tipu iger, pa omenjene komponente 
služijo kot dobro vodilo k igrifikaciji izobraževanja (Kapp K. M., 2012).  
 
Zabava 
Ne bi nas smelo presenetiti, da ljudi motivirajo zabavne reči. Vendar je sam pojem zabave 
zelo neoprijemljiv. Še težje pa je določiti, kako motivirati ljudi za večjo produktivnost preko 
zabave. Miselnost, ki je potrebna za primerno doziranje zabave v konstruktivno smer, se 
imenuje igralno razmišljanje (ang. »game thinking«). To nas privede do tega, da je potrebno 
pri implementaciji igrifikacije razmišljati kot razvijalec iger (Werbach in Hunter, 2012). 
Pri tem Lazzaro (2004) opredeljuje štiri ključne točke zabave. Te so: 
»Zahtevna zabava« (ang. »hard fun«)  
Zahtevna zabava ustvarja čustva iz osebno relevantnih izzivov (ang. »meaningful 
challenges«), strategij in ugank. Za mnoge igralce je premagovanje ovir razlog, zaradi 
katerega igrajo določeno igro. »Zahtevna zabava« ustvari čustva s strukturiranjem 
uporabniške izkušnje, ki je usmerjena v doseganje določenega cilja. Pri tem se 
sproščajo čustva, kot sta frustracija in fiero. Hkrati tudi navdihuje ustvarjalnost v 
razvoju različnih strategij in njihove uporabe v igri. Igralca nagrajuje s povratno 
informacijo o njegovem napredku in uspehu. Igralci se radi preizkusijo v igri, da 
ugotovijo, kako dobri so v resnici, želijo premagati igro in se zanašajo na dobro 
strategijo namesto na srečo. 
»Enostavna zabava« (ang. »easy fun«)  
Enostavna zabava daje več poudarka na ohranjanje igralčeve pozornosti preko 
dvoumnosti, nedokončnosti in podrobnosti, kot pa na samo zmagovalno stanje iger. 
Igralci takšne igre igrajo iz čistega užitka, ki jih takšne igre ponujajo, ter zaradi želje 
po nečem novem. V njih vzbuja radovednost. Čudenje in misterioznost sta lahko v 
takšnih igrah zelo intenzivna. Igralci takšnih iger radi raziskujejo nove svetove, so 
navdušeni nad pustolovščinami in želijo ugotoviti, kaj se bo zgodilo oziroma kaj bo 
sledilo. 
Spreminjanje stanja (ang. »altered states«)  
Igralci takšne igre igrajo zaradi občutkov, ki jih doživljajo ob igranju. Nekateri takšno 
igro opisujejo tudi kot terapijo. Med igranjem in po igri opisujejo prijetne spremembe 
v njih samih. To so pozitivna čustva in drugi notranji občutki, med katere sodita 




navdušenje in olajšanje. Igralci želijo ob takšni igri spremeniti lastno duševno stanje 
ali čutiti drugačne občutke kot jih v tistem trenutku. Lazzarova je ugotovila, da igralci 
igrajo takšne igre zaradi želje po boljši samopodobi, bistritvi misli ali pa enostavno 
zaradi izogibanja dolgčasu. 
Faktor ljudi (ang. »the people factor«) 
Faktor ljudi omogoča igralcem, da lahko tekmujejo, sodelujejo in primerjajo svoje 
sposobnosti. Mnogi igralci uživajo ob igranju z drugimi osebami. Nekateri gredo celo 
tako daleč, da igrajo igre, ki jim niso všeč samo zato, da lahko preživljajo čas s 
svojimi prijatelji. Pri tem se zelo dobro razvija timsko delo in sklepajo prijateljske 
vezi, saj igralci sledijo skupnemu cilju. Igralci občutijo čustva, kot so zabava in tudi 
škodoželjnost. Igralci, ki se poslužujejo takšnega tipa zabave, menijo, da so igre le 
posrednik, ki jim omogoča druženje s prijatelji.  
 
Socialni vidik iger 
Kadar igralci preživijo veliko časa ob igranju iger, povzročijo, da se začenjajo ustvarjati 
povezave in skupnosti. Igralci zgradijo socialno življenje in odnose z drugimi igralci v 
virtualnem svetu. Omenjeno dejstvo ni nenavadno, če ga primerjamo z odnosi v realnem 
svetu. Ljudje se povežejo na podlagi skupnih interesov, vrednot, načina razmišljanja, seveda 
pa tudi v skupnem načinu zabave in stvareh, ki jih izpopolnjujejo. Več kot je skupnih točk 
med dvema osebama, večja je verjetnost za izgradnjo medsebojnega odnosa. Omenjeni odnosi 
se velikokrat izgradijo, kadar igralci sami ne morajo doseči določenega cilja, ampak ga lahko 
le s skupnimi močmi. V takšnih izzivih igralci pogosto dobijo občutek, da so vsi člani ekipe 
pomembni za dosego določenega večjega oziroma ekipnega cilja (Filip, 2015). 
Povezave med igralci se ustvarjajo tudi v primerih, kadar igralci pomagajo drug drugemu ali 
pa podarijo svoj delež virtualnega premoženja. Tisti, ki mu je bila nudena pomoč, se bo 
najverjetneje v podobni situaciji odzval enako in ponudil pomoč. To v igralcih sprošča 
občutek solidarnosti in empatije. Kljub temu da se pomoč odvija v virtualnem svetu, ima 
hkrati veliko verjetnost, da se bo odražala tudi v realnosti (Filip, 2015). 
1.1.2 Videoigre 
Človeštvo pozna igre že od samega začetka civilizacij. Vendar imajo tudi videoigre že 
štiridesetletno tradicijo (Werbach in Hunter, 2012). Pomembno dejstvo je tudi, da se v 
videoigrah prepleta skupinsko delo in kolektivizem, ne glede na barvo kože, nacionalnost, 
starost ali spol. V igrah so vsi igralci združeni z enim ciljem – zmago. Vsakdo ima svojo 
vlogo v skupnosti, kar daje občutek sprejetosti in vključenosti obenem (Filip, 2015). 
Videoigre so ustvarjene, da igralce izzovejo in jih spodbujajo k odkrivanju novih rešitev in 
strategij za doseganje ciljev. To povzroči, da so igralci pogosto pozitivno presenečeni, ko 
dosežejo nekaj posebnega, za kar so pred tem mislili, da presega njihove zmožnosti. Takšna 




povratna informacija da igralcem zagon za napredovanje, trdi McGonigal (2011 v Filip, 2015) 
in hkrati verjame, da vzbudi čustva v igralcih, kar ojača željo po ponovnem igranju. Igralec 
tako uvidi, da je njegova vloga pomembna pri odvijanju igre in ima vpliv nanjo. V nasprotju z 
dogajanjem v realnem svetu, kjer ljudje pogosto nimajo občutka, da lahko vplivajo na izid 
dogajanja, videoigre dajejo igralcem občutek izpolnitve (ang. »fulfillment«) in smisla.  
Klub temu, da mnoge igre nimajo konca oziroma ne poznajo končne zmage, se igralci 
venomer vračajo k igranju teh iger. Filipova (2015) trdi, da razlog leži v igralčevi želji po 
napredku, saj jih igra prisili, da se potrudijo po svojih najboljših močeh. To jih žene naprej in 
s tem postajajo vedno boljši. V primerih, kadar se jim ponesreči, in ne dosežejo zadanega 
cilja, igro mnogokrat ponovijo, in s tem seveda napredujejo. Takšnih principov pogosto ne 
srečamo v realnem svetu. Ljudje po napakah prepogosto odnehajo, namesto da bi se iz njih 
učili in poskušali ponovno. 
Ogromno število ljudi z vseh strani sveta vsak mesec preživi več milijard ur pred konzolami, 
računalnikom, mobilnim telefonom ob igranju iger (Werbach in Hunter, 2012). Te številke v 
zadnjem času stabilno rastejo. To dejstvo lahko pripišemo tudi temu, da je povprečen igralec 
videoiger star 34 let. Velik del – 47 % še vedno zasedajo mladi do 35 let, vendar je tudi oseb 
starih nad 50 let že 23 % (Essential facts about the computer and video game industry, 2018). 
Samo na Kitajskem je 6 milijonov ljudi, ki preživijo okoli 22 ur na teden ob igranju 
računalniških iger, kar lahko primerjamo z zaposlitvijo za polovični delovni čas. Podobna 
slika se kaže tudi v drugih državah. V Franciji, Angliji in v Nemčiji povprečen čas igranja 
presega 20 ur tedensko (McGonigal, 2011 v Filip, 2015). 
1.2 Igrifikacija 
»Igrifikacija je uporaba na igri baziranih mehanizmov, estetike in igralnega razmišljanja za 
angažiranje ljudi, motiviranje, spodbujanje učenja in reševanje problemov (Kapp K. M., 
2012).« Za boljše razumevanje definicije Kapp K. M. (2012) razlaga, da igrifikacija bazira 
na igri, saj je njen cilj ustvariti sistem, v katerem so učenci, igralci, uporabniki ali zaposleni 
angažirani z abstraktnim izzivom, ki je definiran s pravili, z interaktivnostjo, s povratno 
informacijo in daje merljive rezultate. V idealnih primerih, ob zgoraj naštetem, vzbuja še 
čustveni odziv. Smisel baziranja na igri je ustvarjanje takšnega okolja, v katerem ljudje želijo 
porabljati svoj čas in energijo. Del te želje lahko ustvarimo z mehanizmi. Le-ti so ključni in 
so sestavljeni iz nivojev, značk, točkovnega sistem in drugih. Te elemente lahko najdemo v 
mnogih igrah, vendar sami po sebi niso zadostni, da spremenijo dolgočasno izkušnjo v 
vznemirljiv izziv. Če jim dodamo še estetiko, proces postane že bolj privlačen. Uporabniški 
vmesnik (ang. »user interface«) ali pa izgled in občutek doživetja so zelo pomembni za 
uspešnost igrifikacije. Doživljanje estetike ima močan vpliv na pripravljenost sodelovanja 
uporabnika v igrifikaciji. V kolikor uporabnik dojema izgled kot privlačen, to zelo poveča 
njegovo naklonjenost in željo po vključenosti v proces. Vendar še tako dobri mehanizmi in 
atraktivna estetika ne morejo nadomestiti dobrega igralnega razmišljanja. Igralno 
razmišljanje je spreminjanje rutinske vsakodnevne izkušnje v aktivnost, ki vsebuje elemente 
tekmovalnosti, sodelovanja, raziskovanja in pripovedovanja (Kim, 2011 v Kapp K. M., 2012). 




Na ta način lahko dejavnost postane socialni proces. Prijatelji tekmujejo med seboj, obenem 
pa nudijo tudi spodbudo drug drugemu. Tako so uporabniki bolj angažirani. Ekspliciten cilj 
igrifikacije je pridobivanje uporabnikove pozornosti in njihovo vključevanje v proces, ki se 
ustvari zanje. Posameznikova angažiranost je primarni fokus igrifikacije. Seveda pa so v 
igrifikacijo vključeni ljudje. Ti so lahko učenci, uporabniki ali igralci. To so posamezniki, ki 
bodo angažirani v ustvarjenem procesu in bodo motivirani za določeno aktivnost. Motivacija 
je proces, ki daje zagon in usmerja, daje namen ali smisel določenemu vedênju ali dejavnosti. 
Za motiviranje posameznikov izziv ne sme biti pretežak ali prelahek. Le s pravo mero 
težavnosti lahko spodbudimo učenje. Igrifikacija se pri tem navezuje na psihologijo 
izobraževanja (ang. »educational psyhology«) in tehnike, ki jih učitelji in profesorji 
uporabljajo že dalj časa. Elementi, kot so dajanje točk za določeno aktivnost, posredovanje 
primerne povratne informacije in spodbujanje sodelovanja v skupnem projektu, so osnova za 
mnoge učitelje. Razlika, ki jo igrifikacija prinaša, je dodaten interes in združevanje omenjenih 
elementov v vznemirljivo igralno okolje, ki motivira in izobražuje učeče. Ti lahko s pomočjo 
igrifikacije razmišljajo tudi izven okvirov, saj nudi velik potencial za reševanje problemov. 
Narava iger lahko spodbuja sodelovanje in se bolj kot na posameznika osredotoča na rešitev 
problema. Dodatno spodbudo posamezniki velikokrat dobijo tudi zaradi tekmovalnosti znotraj 
igre. Le-ta jih spodbudi, da se potrudijo po svojih najboljših močeh.  
Igre in igram podobni elementi so začeli prodirati tudi v realni svet. Igrifikacija je uporaba 
mehanizmov in dinamik za spremembo vedênja. Najdemo jo lahko v marketingu, promociji 
zdravega načina življenja in fitnesu (MacMillan, 2011 v Lee in Hammer, 2011). Nekateri 
vizionarji, kot je Schell (2010), si zamišljajo svet v prihodnosti kot nekakšno »igrapokalipso« 
(ang. »gamepocalypse«), kjer je vsak delček našega življenja igrificiran. Od poslovnega sveta 
pa vse do telovadbe in ščetkanja zob. 
Pri ustvarjanju zabavnega okolja na področju, kot je dolgočasno delo, ima igrifikacija zelo 
pomembno vlogo. Med najpomembnejše razloge Werbach in Hunter (2012) uvrščata 
povečanje angažiranosti, možnost eksperimentiranja in izboljšanje rezultatov. Angažiranost 
je najpomembnejša lastnost, ki jo lahko prinaša igrifikacija, saj vpeljuje zagon in motivacijo, 
ki jo poznamo iz igranja iger, v delovno okolje. Igrifikacija torej predstavlja sredstvo za 
motivacijo. V igrah lahko izkusimo reševanje problemov, povratno informacijo in druge 
aktivnosti. Te aktivnosti v možganih sproščajo hormon dopamin, ki ga možgani povežejo z 
užitkom. Ralph Koster je zapisal, da z uporabo iger učenje postane droga. Eksperimentiranje 
daje osebam možnost raziskovanja različnih možnosti. V igrah eksperimentiramo. Igralce 
spodbuja, da preizkušajo različne pristope, tudi takšne, ki se zdijo povsem neprimerni. Zato 
zagotovo zraven uspehov žanjemo tudi neuspeh. Vendar se slednji občuti lažje kot v 
resničnem svetu. V videoigrah velikokrat zmagamo, redko pa trajno izgubimo. To nam daje 
zagon za igranje. Seveda pa mora biti igra primerno zahtevna. Če je pretežka ali prelahka, 
lahko odvzame željo po napredku. Vse skupaj ne bi imelo smisla, če igrifikacija, v kolikor je 
opravljena kvalitetno, ne bi dajala pozitivnih rezultatov. Veliko svetovnih podjetji jo je 
namreč že uporabilo v svojih krogih. Med drugimi tudi Nike, Microsoft in Samsung.  




Igrifikacijo lahko delimo na več različnih pristopov. Pri deljenju, glede na odnos med 
uporabnikom igrificiranega procesa in tistimi, ki ta proces omogočajo, Werbach in Hunter 
(2012) naštevata notranjo igrifikacijo, zunanjo igrifikacijo in igrifikacijo spremembe vedênja. 
Notranja igrifikacija je uporabljena za dvig produktivnosti in izboljševanje rezultatov 
znotraj posamezne skupine. Ima dva značilna atributa. Udeleženci se med seboj poznajo in 
dnevno sodelujejo. Vendar to ne pomeni, da si morajo biti med seboj zelo podobni. Lahko se 
celo zelo razlikujejo in imajo različne poglede in interese. Drugi vidik se nanaša na način 
motiviranja. Notranja igrifikacija je lahko zelo učinkovita, mora pa vsebovati nek zanimiv 
pristop za povečanje motivacije. Ta je lahko nagrada, po kateri sodelujoči hrepenijo. Zunanja 
igrifikacija je največkrat uporabljena v marketinške namene. Vključuje namreč stranke 
določenega podjetja oziroma je namenjena grajenju odnosa med podjetjem in kupci. 
Igrifikacija spremembe vedênja pomaga pri usvajanju neke nove navade. To lahko 
vključuje bolj zdravo prehranjevanje, pogostejše ukvarjanje s športnimi aktivnostmi ali celo 
prestrukturiranje pouka v šoli z namenom, da bi otroci pridobivali znanje na zabaven in 
privlačen način. Njihov izkupiček je lahko manjša debelost, nižji zdravstveni stroški ali bolj 
učinkovit šolski sistem.  
1.2.1 Zgodovina igrifikacije 
Osnove igrifikacije segajo v daljno zgodovino. Vojska je uporabljala »vojne igre« (ang. »war 
games«), simulacije in ciljno usmerjene izkušnje za trening vojakov že stoletja. Pravzaprav 
začetki morda segajo v 7. stoletje. Takrat je nastala igra Chaturanga, za katero zgodovinarji 
verjamejo, da je prva igra, ki uporablja figure na igralni površini, ki so služile kot vojaške 
enote znotraj fiktivnega bojišča. Igra je spominjala na šah, kot ga poznamo danes. Vendar so 
figure predstavljale pehoto, slone in bojne vozove (Entertainment, 2018). 
Igrifikacija se je v obliki, kot jo poznamo danes, pojavila šele leta 2003. Nick Pelling, 
britanski izdelovalec iger, je naredil igri podoben uporabniški vmesnik. Nato je sledilo nekaj 
let zatišja, kljub temu da so nekateri izdelovalci iger, kot so Amy Jo Kim, Nicole Lazzaro, 
Jane McGonigal in Ben Sawyer ter raziskovalci Ian Bogost, James Paul Gee in Byron Reeves 
govorili o velikem potencialu, ki jih imajo videoigre. V letu 2010 je sledilo širjenje ideje, 
ljudje so pristop sprejeli, začela se je širša uporaba igrifikacije, kot jo poznamo danes 
(Werbach in Hunter, 2012). 
1.2.2 Pozitivni vidiki igrifikacije 
Mnogi domnevajo, da igrifikacija služi le kot učinkovito sredstvo za izboljševanje motivacije. 
Vendar Kapp K. M. (2012) navaja, da je lahko igrifikacija uporabna v širokem obsegu 
aktivnosti. Vse od psihomotoričnih sposobnosti do miselnih procesov. Med drugim lahko uči 
reševanja problemov, izboljša koordinacijo roka-oko ali pa pomaga ljudem izgubiti telesno 
težo. Slednje s pomočjo meta analize potrjujejo Flores Mateo, Granado-Font, Ferré-Grau in 
Montaña-Carreras (2015). Shameli, Althoff, Saberi in Leskovec (2017) navajajo, da lahko 
igrifikacija poveča telesno aktivnost za 23 %. V nekaterih primerih je uporabljena tudi kot 




sredstvo, kako učitelji beležijo prisotnost ali kako komunicirajo z učenci. Kapp K. M. (2012) 
navaja štiri področja, kjer je mogoče opaziti pozitivne spremembe: reševanje problemov, 
učenje višjih ravni znanja (ang. »teaching higher order skills«), razmišljanje zunaj okvirov 
(ang. "thinking the unthinkable") in pomoč ljudem pri izgubljanju telesne teže. Reševanje 
problemov je sposobnost opravljanja kompleksnih in zahtevnih nalog. Ta sposobnost je zelo 
pomembna za razvoj človeka. Ravno igrifikacija daje možnosti oziroma ponuja okolje, ki 
spodbuja posameznike v miselne procese reševanja problemov. Spletna igra »Foldit« je 
narejena z namenom, da lahko tudi osebe, ki niso znanstveniki, oblikujejo proteine v 
tridimenzionalne strukture. Poskušajo jih narediti čim manjše, skrivajo hidrofobne dele in 
izpostavljajo hidrofilne. Vse z namenom, da bi pridobili boljši rezultat. Vendar obenem 
pripomorejo znanosti, saj lahko na tak način odkrijejo nove proteine za cepljenja ali pa 
encime za obnavljanje DNK-ja. Igrifikacija pa ni uporabna le za reševanje problemov. Daje 
namreč možnost učenja višjih ravni znanja, saj lahko pomaga izboljševati način učenja in 
razvijati sam proces reševanja problemov. V igrah so igralci soočeni z enim problemom za 
drugim. Kateri način za reševanje teh problemov izbrati ali pa kateri način prinaša najvišje 
razmerje med končnim rezultatom in vloženim trudom sta pomembni veščini, ki jih igralec 
znotraj igre lahko usvoji. Igrifikacija je torej zelo dober način, kako razvijati te sposobnosti. 
Med drugim lahko igralci skozi igro razvijajo tudi pomembne voditeljske sposobnosti. 
Reeves, Malone in O'Driscoll (2008 v Kapp K. M., 2012) mednje uvrščajo sposobnost hitrega 
odločanja, prevzemanje tveganja ter sprejemanje in predajanje vodilne funkcije. Slednje se 
vse bolj uveljavlja v organizacijah, ki temeljijo na projektih. V njih namreč en projekt vodi 
ena oseba, ki ima lahko pri katerem drugem podporno vlogo. Ena izmed prednosti iger je 
ustvarjanje okolja, ki vključuje neresnične elemente, koncepte in ideje. Mnoge igre namreč 
temeljijo na fantaziji. To na eni strani zabava igralce, na drugi strani pa pomaga ljudem 
razmišljati o problemih in situacijah, ki si jih drugače sploh ne bi zamislili. Igre s tem 
zagotavljajo možnosti razmišljanja zunaj okvirov oziroma izven normalnih parametrov. 
Dodajo malo fantazije in nadrealizma ter prisilijo igralce, da razmišljajo o različnih 
možnostih. Ljudje so v zadnjem času ustvarili veliko različnih načinov, kako tekmovati, 
izzvati drug drugega, vključiti povratno informacijo, točke in v splošnem smislu spodbujati 
telesno aktivnost. Igrifikacija s tega vidika lahko pomaga ljudem pri znižanje telesne teže, 
hkrati pa tudi preteči dodatni kilometer ali izboljšati svoje telesne sposobnosti. Med drugimi 
je igrificirano aplikacijo razvil tudi Nike. NikePlus, kakor se aplikacija imenuje, s pomočjo 
senzorja, ki ga vstavimo v čevelj, beleži podatke teka in jih vnaša v spletno stran, kjer lahko 
uporabnik spremlja svoj napredek. K grafični povratni informaciji pa doda še spodbude in 
motivira za dodatne teke.  
1.2.3 Elementi 
Igra je celostna izkušnja, vendar je sestavljena iz manjših delov. Te imenujemo elementi igre 
in si jih lahko predstavljamo kot orodje, s katerim zgradimo igro. Nekateri so v medsebojnem 
odnosu drug z drugim, kot je skakanje preko druge figure pri dami, ali pa upoštevajo določeno 




pravilo, kar si lahko predstavljamo kot napredovanje figure v damo na drugi strani šahovnice 
(Werbach in Hunter, 2012). 
 
Abstraktnost konceptov in realnosti (ang. »abstraction of concepts and reality«) 
Vodenje mesta, postavljanje zabaviščnega parka ali pripravljanje opreme za vojaški napad je 
pogosta tema videoiger, vendar je uporabljena le abstraktna slika celotnega procesa znotraj 
igre. Igre namreč temeljijo na poenostavljenem modelu realnega sveta, kar jim daje kar nekaj 
prednosti v primerjavi z realnostjo. Zmanjševanje kompleksnosti pomaga igralcu pri 
razumevanju dogajanja znotraj igre. Monopoly na primer poenostavi finančne monopole (ang. 
»financial monopolies«), šah pa vojaško strategijo do te mere, da jo igralec lahko izkusi na 
igralni plošči. Druga prednost je, da so vzroki in posledice jasno vidni. Dvig davkov ima v 
resničnem svetu posledice izseljevanja vidne šele v nekaj letih, pri igri pa lahko to igralec 
opazi v par potezah. Igralci na ta način lažje razumejo vzročno-posledične povezave. 
Nadaljnje igre odstranijo nepomembne faktorje. V realnosti je veliko dejavnosti, ki jih je 
potrebno opraviti, te pa v igrah v večini preskočimo. Obisk zobozdravnika je v resničnem 
svetu zelo pomemben, v igrah pa je le redko potreben. Prav tako strelske igre privedejo do 
veliko v realnosti smrtonosnih strelov, ki bi potrebovali dolgotrajno bolniško oskrbo ali pa 
dostikrat tudi smrt. Konec igre zaradi smrti ali večtedensko čakanje na nadaljevanje zagotovo 
ne angažira igralcev za igranje. Navsezadnje igre zmanjšujejo čas, ki je potreben za 
razumevanje konceptov. V kompleksnih sistemih so lahko vsi kompleksi in ideje preobsežni 
za začetnika. Igre pa s poenostavljanjem skrajšujejo ta čas. Tekmovalec v dirkalnem avtu 
potrebuje leta urjenja, da lahko tekmuje v zahtevnem in nevarnem športu, na drugi strani pa 
lahko s poenostavljenim upravljanjem preko tipk na tipkovnici igralci izkusijo ta občutek 
takoj (Kapp K. M., 2012). 
 
Cilji 
Cilji dodajo aktivnosti smisel, fokus in merljiv končni rezultat. Cilji znotraj igre so povsem 
nedvoumni in specifični. Posledično v večini iger ni nobenega dvoma, ali je bil cilj dosežen 
ali ne. Hkrati dajo cilji igralcem svobodo in avtonomijo pri odločanju za različne strategije 
doseganja cilja. Rešitev princese sicer na prvi pogled deluje kot omejevanje igralca, vendar 
mu daje možnost izbire različnih poti. Lahko se odpravi naravnost do zmaja in preizkusi 
srečo, lahko se odpravi v gozd in se opremi s potrebnimi orožjem, lahko pa zgradi letečo 
napravo in povsem obide bitko z zmajem. Cilji morajo biti dobro strukturirani in si slediti v 
primernem zaporedju, da motivirajo igralca. V kolikor je določen glavni cilj, hkrati pa tudi 
manjši, ti spodbujajo in usmerjajo igralce h glavnemu, kar je koristno iz dveh razlogov. Kadar 
je cilj dosežen, je igre konec. Zato je pomembno imeti manjše cilje, saj le ti pripomorejo k 
trajnejši igri. Na drugi strani je lahko cilj prezahteven brez predhodne priprave oziroma 
usvojitve določenih znanj ali spretnosti. Ta znanja in spretnosti so seveda lahko končni 
rezultat manjših ciljev (Kapp K. M., 2012). 
 





V najbolj osnovni obliki je igra le nabor pravil. Ta določajo število igralcev, način točkovanja 
in območje dovoljenih dejanj. Brez pravil igre ne bi obstajale. Omejujejo namreč igralčeve 
aktivnosti in pripomorejo k temu, da igra ostaja obvladljiva (Kapp K. M., 2012). Obstajajo 
tudi različne stopnje pravil znotraj igre, ki pa niso vedno povsem jasne. Salen in Zimmerman 
(2004 v Kapp K. M., 2012) navajata štiri različne tipe pravil, ki se uporabljajo v igrah. 
Mednje sodijo operativna pravila (ang. »operational rules«), bistvena ali temeljna pravila 
(ang. »constitutive rules or fundamental rules«), implicitna ali vedenjska pravila (ang. 
»implict rules or behavior rules«) ter navsezadnje izobraževalna pravila (ang. »instructional 
rules«). Operativna pravila določajo, kako se igra igrá. Kadar je v igri pravilo, da vrata 
ostajajo zaklenjena, dokler igralec nima v lasti pravilnega ključa, je to operativno pravilo. 
Prav tako je operativno pravilo cena, ki jo je potrebno plačati za izboljšanje opreme, ki jo 
uporabljamo v igri. Osnovno razumevanje operativnih pravil je predpogoj za igranje določene 
igre. Bistvena ali temeljna pravila so osnovne formalne strukture, ki diktirajo funkcionalnost 
igre. Po navadi so abstraktna in je potrebno, da jih razumejo le oblikovalci iger. Formula, s 
katero izračunamo, kolikokrat pade šestica na kocki, je za oblikovalca zagotovo pomembna, 
igralci pa za nemoteno igranje ne potrebujejo tega znanja. Zanje je pomembno le število pik 
na igralni kocki. Implicitna ali vedenjska pravila urejajo socialne odnose med dvema ali več 
igralci in se navezujejo na pošteno igro (»fair play«). Ta pravila bi lahko opisali tudi kot 
bonton znotraj igre. Po navadi niso napisana, pa vendar imajo pogosto močan vpliv na samo 
igro. Kadar so kršena, to pogosto privede do kazni ali izključitve. Izobraževalna pravila 
obstajajo le v poučnih igrah. Mednje sodijo pravila, ki naj bi jih igralci poznali, ko zaključijo 
z igranjem, saj je to razlog, zakaj je igra sploh nastala. 
 
Konflikti, tekmovalnost in sodelovanje 
Mnoge igre vsebujejo konflikte, tekmovanja in združujejo igralce v skupnih nalogah.  
Konflikt je izziv, ki nastane zaradi soočenja s primernim nasprotnikom. Ta je lahko nasprotna 
nogometna ekipa, lahko je vojak znotraj spletne strelne igre (ang. »online shooting game«), 
lahko je tudi konflikt z igralnim sistemom – »igra proti računalniku«. Cilj takšnega izziva je 
premagati nasprotnika in se hkrati izogniti nadvladi nasprotnika, kar se tipično odraža v 
večjem številu točk, večji povzročeni škodi ali pa boljšem oviranju nasprotnika (Salen in 
Zimmerman, 2004 v Kapp K. M., 2012). 
Pri tekmovanju je nasprotnikom prepovedano ovirati drug drugega. Najti morajo način, kako 
premagati tekmeca z izboljšanjem svoje lastne zmogljivosti (Crawford, 2003 v Kapp K. M., 
2012). Takšne izzive največkrat najdemo v dirkalnih igrah. Dva ali več tekmecev želi prečkati 
ciljno črto brez motenja drugih. Zmaga torej nastane, kadar je igralec hitrejši, pametnejši ali 
bolj izkušen od nasprotnika (Kapp K. M., 2012). 
Sodelovanje je skupinsko delo z drugimi z namenom doseganja skupno zaželenega 
izkupička. Takšen socialni vidik iger je za mnoge razlog, zakaj igro igrajo. Povezati se morajo 




med seboj, saj več igralcev lahko doseže cilj hitreje ali bolje. Zmagajo pa lahko le, v kolikor 
se povežejo med seboj, in na takšen način premagajo določen izziv. Kljub temu, da je 
potrebno premisliti vsakega izmed zgornjih elementov posebej, večina dobro oblikovanih iger 
le-te združuje v eno celoto. Prepletanje teh elementov zagotavlja spodbujajoče igralno okolje 
(Kapp K. M., 2012). 
 
Čas 
Čas je element, ki ima mnogo dimenzij. Le-te so v povezavi z oblikovanjem iger in igro samo. 
Najbolj očitna uporaba časa je čas kot motivator. Takoj ko se časovnik prikaže na ekranu in 
prične z odštevanjem, se v igralcih dvigne nivo stresa in spodbudi akcijo. Igralci se 
nemudoma zberejo, skočijo v akcijo in začnejo opravljati nalogo, ki jim je bila zadana. 
Takšna uporaba časovnika v igralcih razvija sposobnost delovanja pod pritiskom. Na drugi 
strani pa lahko čas v videoigrah prilagajamo. V mnogih igrah čas poteka mnogo hitreje kot v 
realnosti. Stoletja lahko minejo v nekaj urah ob igranju igre »Civilization V«. Brez 
kompresije časa bi bile ta in mnoge druge igre povsem dolgočasne, nekatere pa tudi 
nesmiselne (Kapp K. M., 2012). 
 
Nagrajevanje 
Točke, značke in nagrade so bistvene, vendar se moramo zavedati, da niso edini elementi v 
igrifikaciji. Dobro razumevanje sistema nagrajevanja in njegova pravilna implementacija je 
pomembna, saj lahko pripomore k privlačnosti igre, v nasprotnem primeru pa ima negativen 
učinek. Blair (2012) navaja kar nekaj različnih primerov bolj in manj primerne uporabe 
nagrajevanja. Pozitiven učinek imajo lahko merljivi dosežki (ang. »measurement 
achievement«). Ti namreč dajejo igralcu povratno informacijo o njegovi kompetentnosti in 
posledično dvigujejo notranjo motivacijo. Na drugi strani končni dosežki (ang. »completion 
achievement«) ne dajejo igralcu povratne informacije o njegovi učinkovitosti. Ob zaključku 
naloge pridobijo določeno nagrado, ki predstavlja zunanjega motivatorja, kar lahko negativno 
vpliva na notranjo motivacijo. Avtor ločuje tudi način nagrajevanja dolgočasnih in zanimivih 
nalog. V primeru dolgočasnih nalog je nagrada za opravljeno delo lahko zunanja. Ker igralci 
zanje nimajo notranje motivacije, se le-ta ne bo zmanjšala. V nasprotju z dolgočasnimi 
nalogami v zanimivih nalogah igralci sami želijo sodelovati. V tem primeru pa nagrajevanje z 
zunanjimi nagradami zagotovo zmanjšuje notranjo motivacijo. Težava je rešljiva z zamenjavo 
zunanjih nagrad in s konstruktivno povratno informacijo, kako lahko igralci svoje znanje ali 
veščine še dodatno izboljšajo. Razlika obstaja tudi med pričakovanimi in nepričakovanimi 
nagradami. Lahko jih pridobijo kot zaključek dlje časa trajajočega truda ali pa jih lahko 
povsem presenetijo. Kljub temu, da nepričakovane nagrade v videoigrah niso zelo pogoste, 
imajo eno veliko prednost pred pričakovanimi. Spodbujajo eksperimentiranje. Ker igralci ne 
vedo, za kaj bodo dobili nagrado, večkrat preizkušajo različne poti, strategije in kreativne 
načine. Vendar je tak pristop včasih v nasprotju s pričakovanimi nagradami, saj se dostikrat 
odraža v slabši izvedbi. Vsekakor pa večji del nagrajevanja v videoigrah prihaja iz doseganja 




znanih izzivov. Ti igralcu omogočijo, da si lahko postavi cilje. Schoolar in Anderson (1990 v 
Blair, 2012) trdita, da imajo igralci štiri pomembne prednosti, v kolikor si postavijo cilje zase. 
Cilji spodbujajo igralce k uporabi njihovih virov za doseganje teh ciljev. To lahko pomeni 
izpopolnjevanje katere izmed veščin, namenjanje dodatnega časa ali prošnjo za pomoč 
prijatelja. Cilji povečajo količino truda, ki ga je posameznik pripravljen nameniti za 
določeno dejavnost. V svetu iger to večinoma pomeni več časa igranja. Pri igralcih, ki imajo 
določene cilje, je veliko manjša verjetnost, da bodo prenehali z igranjem, kadar so soočeni s 
težko nalogo, v primerjavi z igralci, ki teh ciljev nimajo določenih. Za doseganje ciljev bodo 
igralci morali usvojiti novo znanje ali veščine. Novo znanje je hkrati tudi spodbuda za 
nadaljevanje igre.  
Nekatere nagrade, posebno značke, so lahko vidne drugim igralcem. Ravno družbeno 
odobravanje je pomemben faktor, zakaj posamezniki igrajo igre. V kolikor je dosežek viden 
drugim, bo spodbujal igralce k njegovi usvojitvi zaradi priznanja drugih. Hkrati pa se lahko v 
igralcu, ki vidi določeno značko pri drugemu igralcu, vzbudi želja in motivacija po enakem 
dosežku (Blair, 2012). 
Pri vpeljevanju igrifikacije nagrajevanje zagotovo nima zanemarljive vloge, vendar ne sme 
imeti primarnega fokusa. Kljub temu, da je doseganje najboljšega rezultata zabavno, je prav 
tako zabavno že samo domišljanje skoka na vrh lestvice ali deljenje dosežka z drugimi (Kapp 
K. M., 2012).  
 
Povratna informacija 
Povratna informacija v zadnjem času dobiva vedno večjo veljavo. Pridobivanje podatkov in 
prikazovanje le-teh uporabnikom v realnem času ima velik učinek. Policisti opažajo znatno 
razliko v hitrosti voznikov, ko ti opazijo ekran s svojo hitrostjo ob robu ceste; lastniki 
stanovanj zmanjšajo kurjavo, če imajo takojšnjo povratno informacijo glede stroškov 
ogrevanja. Povratna informacija zagotovo spodbuja uporabnike k želenemu vedênju, zato je 
nepogrešljiva v igrificiranih sistemih, vendar ne samozadostna. Werbach in Hunter (2012) 
opozarjata na tri pomembne lastnosti povratne informacije. Nepričakovana, informacijska 
povratna informacija lahko spodbuja avtonomijo kot tudi notranjo motivacijo. Kar pomeni, 
da so ljudje pozitivno presenečeni, kadar dosežejo določeno nagrado oziroma povratno 
informacijo, ki je niso pričakovali. V nasprotju s pričakovanimi nagradami, ki zmanjšujejo 
motivacijo, nepričakovana spodbuda stimulira pozitivna čustva. Del tega je potrebno pripisati 
tudi dopaminu, ki se v takšnih primerih sprošča. Uporabniki imajo radi potrditve, da jim 
gre dobro. Povratna informacija o napredku proti določenemu cilju ali grafični prikaz izvedbe 
uporabnika spodbudi in angažira za dokončanje tega cilja. Uporabniki lahko na podlagi 
povratne informacije tudi spremenijo svoje vedênje. V kolikor povratna informacija 
spodbuja določeno področje, uporabniki začutijo, da je le-to pomembnejše, in se njihov 
napredek najbolj odraža večinoma na tem področju. Vsekakor se je potrebno zavedati, da bo 
povratna informacija, ki ima značaj zunanje motivacije, s časom zavrla notranje motivatorje.  




Pomemben razlog, zakaj so igre tako uspešne, je ravno v povratni informaciji. Ta je za igralca 
takojšnja. V primeru dobro opravljene naloge je pohvaljen ali morda celo dobi nagrado, v 
primeru napake pa napotek, kako jo odpraviti in poskusiti ponovno (Huang in Soman, 2013).  
Igralci dobivajo sporočila v igrah, ker se s tem ustvarja »zanka povratne informacije« (ang. 
»feedback loop«). Sistem daje igralcu podatke o njegovi uspešnosti (Kapp, Blair, in Mesch, 
2014). Povratna informacija naj bi bila torej informacijska. Ob napakah je zaželeno vodenje 
in usmerjanje igralcev proti bolj primernim aktivnostim s pomočjo informacij, kako lahko 
svoje igranje izboljšajo (Kapp K. M., 2012). Ena izmed prednosti videoiger in namiznih iger v 
primerjavi s tradicionalnim učnim okoljem je ravno v pogostosti in intenziteti povratne 
informacije. Povratna informacija v igrah je skoraj neprekinjena. V videoigrah dobi igralec 
takojšen odziv glede svojega napredka proti zastavljenemu cilju. »Količina življenja« (ang. 
»amount of life) ali energije, lokacija, preostali čas in primerjava z ostalimi igralci dajo 
natančne podatke o uspešnosti igranja.  
V žargonu oblikovalcev iger je izraz sočna (ang. »juicy«) pogost izraz za učinkovito, 
vznemirljivo in vključujočo povratno informacijo. Hunicke (2009 v Kapp K. M., 2012) takšno 
povratno informacijo opredeljuje z naslednjimi karakteristikami. Povratna informacija mora 
biti otipljiva, da igralec lahko skoraj občuti povratno informacijo, ko se ta prikaže na zaslonu. 
Povratna informacija namreč ni dana pod prisilo ali na nenaraven način. Biti mora privlačna, 
podana na takšen način, da si jo igralec želi doseči. Ob interakciji z igro igralec želi prejeti 
pozitivno povratno informacijo. Pomembno je, da je ponovljiva (ang. »repeatable«), kar 
povzroča, da jo igralci lahko prejmejo venomer, kadar dosežejo določen cilj ali premagajo 
izziv. V kolikor je koherentna, ostaja v kontekstu z dogajanjem na ekranu. Prav tako mora biti 
povezana s celotno zgodbo, ki se odvija znotraj igre. Med drugim, navaja Hunicke, da je 
»sočna« povratna informacija tudi takojšnja. Ustvarjena mora biti tako, da igralcu ni treba 
čakati nanjo. Pojavi se kot rezultat interakcije igralca v igralnem okolju. 
Vendar je pri dajanju povratne informacije potrebno biti pozoren še na časovno usklajenost 
(ang. »timing«), ton (ang. »tone«) in metodo predajanja (ang. »delivery method«) povratne 
informacije (Kapp, Blair, in Mesch, 2014). Igralec lahko dobi takojšno ali pa v nekaterih 
primerih tudi zakasnjeno povratno informacijo. Takojšna povratna informacija je potrebna, 
kadar se morajo igralci hitro odzvati. Kadar postanejo ranjeni, se to takoj odraža na zaslonu. 
Lahko kot rdeče obarvana slika, znižanje ravni življenja, ki ga igralci imajo ali pa z zvokom 
ognja, kadar se temu preveč približajo. V kolikor povratna informacija nima možnosti 
takojšnega odziva igralca, je bolj smiselno, da jo igralec prejme z zamikom; in sicer ob 
prekinitvi igre ali po končanju le-te, saj je lahko v nasprotnem primeru moteča za igralca. 
Glede na znanje igralcev je za izkušene igralce koristneje, da prejmejo več zakasnjenih 
povratnih informacij, ker s tem dobijo možnost samoocene svoje uspešnosti, ki jo lahko 
kasneje primerjajo s povratno informacijo. Na drugi strani je za začetnike bolj primerno, da 
dobivajo več takojšnjih povratnih informacije. Velikokrat se namreč počutijo negotove in 
dvomijo o svoji uspešnosti, pri čemer jih lahko pozitivna informacija spodbudi za nadaljnje 
igranje. Avtorji namreč navajajo tri različne tone povratne informacije: pozitivno, negativno 
in nevtralno. Pozitivna povratna informacija daje igralcu vedeti, da je na pravi poti in naj 




nadaljuje z zdajšnjo strategijo. Idealno je sporočiti igralcu, zakaj je trenutno uspešen. 
Nasprotje pozitivne je negativna povratna informacija. Ta igralcu sporoča, da je naredil 
napako in naj spremeni svojo taktiko. Prav tako kot naj bi pozitivna povratna informacija 
vsebovala podatke o razlogih, zakaj je igralec uspešen, naj bi negativna povratna informacija 
vsebovala namige, kakšne spremembe bi lahko privedle do izboljšanja stanja. Nevtralna 
povratna informacija pa ne vsebuje odziva glede igralčeve uspešnosti. Nanaša se namreč na 
trenutno situacijo. Velikokrat igralci dobijo kakšne namige glede določene stopnje oziroma 
naloge, ki se je lotevajo. Metoda predajanja povratne informacije se deli na štiri različne 
možnosti. Vsem je skupen cilj prenos informacije, razlikujejo pa se v kanalih, preko katerih se 
informacija prenaša. Smiselno je uporabiti več različnih kanalov, saj s tem preprečimo, da bi 
igralec dobil občutek prenasičenosti. Najpomembnejši sta vizualna metoda in metoda efektov. 
Vizualna metoda je v igrah najpogosteje uporabljen način prenosa informacij na igralca. S 
pogledom na uporabniški vmesnik (ang. »user interface«), meni in grafiko, ki prekriva igro, 
igralci dobijo pomembne informacije o poteku igre. Najbolj osnoven način za predajanje 
informacije preko vizualne metode je točkovanje. Potrebno je kvantificiranje učinkovitosti in 
predstavljanje tega rezultata v številčni obliki. Metoda efektov uporablja vizualne in zvočne 
učinke. Ti se nenadoma pojavijo in sporočajo igralcu urgentno stanje. Velikokrat se mora 
igralec odzvati v trenutku.  
 
Stopnje 
V igrah obstajajo različni tipi stopenj. Prvi se nanaša na napredovanje glede na strukturo 
igre. Torej, kako igralec napreduje proti končni zmagi. V kolikor bi se igralci lahko potepali v 
eni sami stopnji preko celotne igre, obenem bili izpostavljeni stotinam izzivov ter imeli 
možnost interakcije s številnimi drugimi karakterji (ang. »characters«), bi takšna igra bila 
zastrašujoča za igralce, hkrati pa tudi težaven programerski zalogaj. Zatorej obstajajo stopnje 
znotraj igre, ki določajo manjši nabor ciljev, ki jih mora igralec doseči, da se lahko premakne 
na naslednjo stopnjo. V dobro oblikovanih igrah so te stopnje narejene zaradi treh smotrov. V 
vsaki stopnji igralec spozna le delček celotne zgodbe. To ga spodbudi za premik z določene 
stopnje na naslednjo, saj želi izvedeti, kako se bo zgodba končala. Stopnje v igrah obstajajo 
tudi zaradi povečevanja težavnosti. Na začetku se igralec spoznava z osnovami. Usvojitev 
osnov je ključna za uspešno napredovanje v višjih stopnjah, saj jih mora tam uporabljati 
hitreje in z večjo natančnostjo. Pogosto se tudi zgodi, da mora igralec na višjih nivojih 
združevati različne, že usvojene spretnosti, v kolikor želi biti uspešen. Navsezadnje pa stopnje 
služijo tudi kot motivacijsko sredstvo. Celotna igra je razdrobljena v mnogo manjših, vendar 
lažje usvoljivih nalog. Ljudje so motivirani za dokončevanje teh stopenj zaradi dobrega 
občutka, ki ga doživijo, kadar zaključijo določeno nalogo, pa naj bo ta še tako majhna. Drugi 
se nanaša na težavnost igre, za katero se igralec odloči, ko prvič začne igro. Z vidika 
oblikovalcev iger je največji izziv ustvariti igro, ki bi po zahtevnosti ustrezala veliki in 
raznoliki množici ljudi. Pri tem si po navadi pomagajo s tremi težavnostnimi stopnjami. 
Lahka stopnja je namenjena začetnikom. Igra se odvija počasneje, igralci dobivajo namige, 
kako napredovati, tudi izzivi so lažji. Srednja stopnja je namenjena večini, težja stopnja pa 




bolj izkušenim igralcem. Nasprotniki so hitrejši, izzivi zahtevnejši, velikokrat je manj časa za 
opravljanje določene naloge. Drugi pomemben vidik različnih težavnosti je tudi ponovljivost. 
Igralci se lahko po zaključku lažje ali srednje stopnje odločijo in igro ponovijo na zahtevnejši 
stopnji. Zadnji se navezuje na nivo izkušenj in spretnosti, ki jih igralec prejema v igri. 
Velikokrat so predstavljena s številom "točk izkušenosti" (ang. "experience points"). Te 
igralec pridobiva z opravljanjem misij in izzivov ter napredovanjem v višje stopnje (glede na 
strukturo igre). Ob zadostnem številu jih lahko nato zamenja za vredne predmete ali pa 
odklene posebne sposobnosti (ang. "special abilities"). Običajno se vsi trije tipi pojavijo 
znotraj ene igre. Igralec si na začetku izbere težavnost, nato pa med igro napreduje proti 
koncu in ob tem pridobiva izkušnje in spretnosti (Kapp K. M., 2012). 
 
Pripovedovanje 
S pripovedovanjem so se stoletja iz roda v rod prenašale informacije. Kombinacija videoiger 
in pripovedovanja ustvarja interaktivno zgodbo, ki je vključujoča za igralce in jih žene naprej. 
Igralcem zagotavlja relevantnost in pomen v sami izkušnji. Toda nimajo vse igre elementa 
zgodbe. Preproste igre, kot so križec-krožec ali skrivalnice, so brez njega, vendar ima na drugi 
strani marsikatera preprosta igra zametke pripovedovanja. V šahu so figure poimenovane kot 
"kralj, kraljica, lovec ...", kar daje igralcu občutek srednjeveškega vojskovanja z 
nasprotnikom. Med najpomembnejše elemente pripovedovanja Kapp K. M. (2012) navaja 
karakterje (ang. "characters"), zaplet (ang. "plot"), napetost in razrešitev (ang. "resolution"). 
Vpeljevanje teh elementov ustvari učinkovito zgodbo. Znotraj videoiger se igralci običajno 
soočijo z določenim zapletom. Ta problem ustvari napetost, saj igralci velikokrat ne vedo, kaj 
morajo narediti ali pa morda naredijo napačno potezo. Pozitivna rešitev problema nastane s 
pomočjo kolega, inspiracije ali pa z vadbo in odpravljanjem napak znotraj določenega 
scenarija. Takšna preprosta struktura omogoča, da igralci razumejo, kaj morajo narediti, da so 
uspešni v določenem okolju. 
Pripovedovanje je ključni del igrifikacije učenja. Element zgodbe namreč zagotavlja 
relevantnost in pomen znotraj same učne izkušnje. Kar pa v učencih ustvarja močnejše in bolj 
nepozabne spomine (Kapp K. M., 2012). 
 
Oblikovanje zanimanja (ang. »curve of interest«) 
Oblikovanje zanimanja znotraj igre se nanaša na nizanje dogodkov, ki ohranjajo igralčev 
interes za nadaljnje igranje. Vstopna točka je prvi del oblikovanja interesa. Učenci naj bi do 
te stopnje prišli z že določeno stopnjo motivacije. Ta je lahko notranja (želja po določenem 
znanju) ali pa zunanja (spodbuda ali prisila koga drugega). Naloga igre je, da v učencu vzbudi 
interes. Tega lahko ustvari z zanimivo študijo primera (ang. "interesting case study"), z 
opozorilom na nevarnost ob napačni izvedbi naloge, s skrivnostjo ali pa celo z naborom 
vprašanj, ki jih igralci niso zmožni odgovoriti. Sledi srednja faza. V kolikor je igralna 
izkušnja dobro oblikovana, potem bo v tej fazi interes igralcev postopoma naraščal in občasno 




poskočil na različnih točkah. Zadnja stopnja se imenuje vrhunec. Tukaj se pridobivanje 
izkušenj in znanja zaključi, vendar učenec zapusti to stopnjo z določenim védenjem, ki gaje 
pridobil z dobrim naborom pravilno izbranih navodil (Kapp K. M., 2012).  
 
Estetika 
Estetika je del čisto vsake igre. Od simetrije pri preprosti igri križci in krožci, oblike 
šahovskih figur, pa vse do panoramskih razgledov zahtevnejših videoiger. Ne glede na igro, 
ima estetika v njej pomembno vlogo. Privlačna vizualna podoba, natančni detajli, kontrasti in 
raznobarvne kulise ustvarjajo okolje, ki pripomore k pozitivni igralni izkušnji. Celo preprosti 
elementi, kot so značke in točke ali pa graf teka, potrebujejo dober razmislek glede izgleda. 
Vendar ne smemo zamešati estetike z realizmom. Kapp K. M. (2012) navaja zanimivo 
dejstvo, da so animirane podobe privlačnejše, kadar izgledajo bolj realno, vendar le do 
določene točke. V kolikor postane izgled povsem podoben resničnemu svetu, se v ljudeh 
začne sprožati nelagodje. Seveda kvalitetna estetika ne bo spremenila slabe igralne izkušnje v 
dobro, lahko pa pripomore, da dobra igralna izkušnja postane odlična.  
 
Ponovitev 
Gumb "ponovi" (ang. "replay") je pomemben element videoiger, a je v realnosti pogosto 
spregledan. Ravno ta element igralcem dovoljuje napake. Igralci imajo pravico, da se odločijo 
za napačno potezo (ang. "permission to fail"). To pa preko minimalnih posledic ob zmotni 
akciji vzpodbudi raziskovanje, radovednost in učenje na podlagi odkrivanja. Hkrati daje 
igralcem občutek svobode, saj lahko ob napačni odločitvi venomer začnejo od začetka. S tem 
igralci izpostavljajo svoje karakterje (ang. "characters") večjim nevarnostim, kot bi drugače, 
preizkušajo različne taktike, se zanašajo le na določene vire in se preko posledic, ki jih takšna 
dejanja povzročajo, tudi učijo. V igrah igralci preko napak napredujejo, saj so te del igralnega 
etosa. Nihče ne pričakuje, da bodo igralci končali igro brez napak. Vendar imajo mnoge igre 
tudi rešitev za preveliko število ponavljajočih se napak. V kolikor igralec ni zmožen 
premagati določenega izziva, mu lahko igra po določenem številu poizkusov ponudi možnost 
lažje različice ali z vedno bolj očitnimi namigi pripomore k njegovemu napredku (Kapp K. 
M., 2012). Navsezadnje je neuspeh potreben za doseganje pozitivne izkušnje na koncu igre. V 
primeru, da igralec opravi celotno igro brez napake oziroma potrebe po ponovitvi, ob 
zaključku ne občuti takšnega zadovoljstva kot igralec, ki se je moral truditi dalj časa (Juul, 
2009).  
1.2.3.1 Kategorije elementov igrifikacije 
Sestavljanje teh elementov ima lahko mnogo različnih končnih rezultatov, tako kot igranje z 
lego kockami. Kljub temu da je najbolj očitno, da iz njih naredimo igro, lahko iz njih nastane 
tudi marsikaj drugega. Lahko pomaga reševati določen problem v podjetjih ali pripomore k 
večji angažiranosti učencev (Werbach in Hunter, 2012).  




Moramo se zavedati, da igrifikacija ni ustvarjanje igre. Uporabi se le dele oziroma elemente 
igre, s tem pa je dosti bolj fleksibilna kot sama igra. V šahu namreč ne moremo spreminjati 
pravil, ker potem ne bi več igrali šaha. Igrifikacija pa ima ravno to možnost. Spreminjanje 
elementov, da dosežemo bolj angažiran odnos (Werbach in Hunter, 2012).  
V igrifikaciji poznamo tri kategorije elementov igrifikacije. Ti so: dinamika, mehanizmi in 
komponente igre (ang. »dynamics, mechanics in components«) in si sledijo v tem vrstnem 
redu po zniževanju abstraktnosti od najbolj abstraktnega (dinamika igre) do najmanj 
abstraktnega (komponente igre). Moramo se zavedati, da nobena igrifikacija ne vsebuje vseh 
elementov, naštetih v naslednjih poglavjih. 
 
Dinamika igre 
Dinamika je celostna slika igrificiranega sistema in predstavlja najvišji nivo abstraktnosti. 
Moramo jo upoštevati, vendar je ne moremo neposredno vnesti v igrifikacijo. V poslovnem 
svetu bi to pomenilo napredovanje zaposlenih, ustvarjanje ustvarjalne klime in gradnjo 
medsebojnih odnosov. Vendar v poslovnem svetu ne moremo ustvariti tega od začetka. Dobri 
voditelji tekom let z dobrim zaposlovanjem in primernim vodenjem peljejo podjetje v želeno 
smer. Pri igrifikaciji pa imamo to prednost, da lahko ustvarjamo te pogoje od začetka. 
Dostikrat moramo razmišljati izven okvirov, da zadostimo najpomembnejšim dinamikam igre, 
med katere Werbach in Hunter (2012) uvrščata:vzbujanje čustev, kot so radovednost, 
tekmovalnost, frustracije, veselje in druge; pripovedovanje, ki vsebuje zanimivo in lahko 
sledljivo zgodbo; napredovanje, ki se navezuje na rast in razvoj igralca; odnose, ki nastajajo 
s socialnimi interakcijami in ustvarjajo občutek medsebojnega tovarištva ter ugleda; 
navsezadnje pa med pomembne dinamike avtorja uvrščata tudi prisilo v obliki določenih 
omejitev ali kompromisov. 
 
Mehanizmi igre 
Mehanizmi so osnovni procesi, ki ženejo igralca in v njem vzbujajo angažiranost. Vsak 
mehanizem služi kot sredstvo, ki zadostuje eni ali mnogim dinamikam igre. Werbach in 
Hunter (2012) določata deset najpomembnejših mehanizmov igre: 
1) izzivi (uganke ali druge naloge, ki zahtevajo trud za reševanje) 
2) sreča (elementi naključnosti) 
3) tekmovanje (en igralec ali skupina zmaga in drugi izgubi) 
4) sodelovanje (igralci morajo sodelovati, da lahko dosežejo skupni cilj) 
5) povratna informacija (informacija, kako gre igralcu) 
6) zbiranje sredstev ang. "resource aquisition" (pridobivanje koristnih ali zbirateljskih 
predmetov) 
7) nagrade (zaslužek za določeno nalogo ali dosežek) 
8) transakcije (trgovanje med igralci – neposredno ali preko posrednika) 
9) poteze (zaporedna participacija izmenjujočih igralcev) 




10) stanje zmage (cilj, ki povzroči, da en igralec ali skupina zmaga/postane zmagovalec) 
Naključna nagrada, ki se pojavi brez slutnje, lahko na primer služi različnim namenom. Lahko 
je igralcu v zabavo ali v njem vzbudi radovednost, hkrati je dobro sredstvo za spodbujanje 
začetnikov, lahko pa koristi tudi za ohranjanje angažiranosti izkušenejših igralcev. 
 
Komponente igre 
Komponente so najbolj specifični elementi igrifikacije. Vendar se prav tako kakor mehanizmi 
navezujejo na dinamike, le te pa se navezujejo na mehanizme. Igralci lahko s pridobivanjem 
točk dokončajo določen izziv, pridobijo povratno informacijo, lahko se približajo določeni 
nagradi ali se povežejo s potekom zgodbe. Najpomembnejše komponente igre so (Werbach in 
Hunter, 2012): 
1) dosežki (definirani cilji) 
2) "avatar" (vizualna upodobitev igralca) 
3) značke (vizualna upodobitev dosežkov) 
4) "boss fights" (posebno težki izzivi na koncu stopnje) 
5) zbirke (predmeti ali značke) 
6) spopad (kratko trajajoča specifična bitka) 
7) odklepanje vsebine (dostopna je le igralcem, ki dosežejo predhodno opisane cilje) 
8) obdarovanje (možnost deljenja imetja z ostalimi) 
9) uvrstitvena lestvica (vizualni prikaz igralčevega napredka in dosežkov) 
10) stopnje (definirani mejniki igralčevega napredka) 
11) točke (številčni prikaz napredka v igri) 
12) misija (pred definirani izzivi s cilji in z dosežki) 
13) socialni graf (reprezentacija igralčeve socialne mreže znotraj igre) 
14) ekipe (določene skupine igralcev, ki sodelujejo za dosego določenega cilja) 
15) virtualno blago (dobrina znotraj igre z virtualno ali realno vrednostjo) 
Huang in Soman (2013) delita komponente na dva sklopa. Ta sta: osebni elementi (ang. »self-
elements«) in družbeni elementi (ang. »social-elements«). Med osebne elemente sodijo točke, 
značke, stopnje igralca ali pa enostavno časovna omejitev, medtem ko med družbene sodijo 
tisti elementi, ki spodbujajo tekmovalnost ali sodelovanje. Najočitnejši primer je seveda 
uvrstitvena lestvica, ki spodbuja igralce h kvalitetnejšemu delu na podlagi dosežkov drugih 
oziroma želje po lastnem uspehu. 
Uporaba specifičnega elementa lahko povzroči različen odziv pri igralcih. V primeru slabe 
izbire se lahko celo izjalovi. V primeru težkega izziva je bolj smiselno uporabiti osebne 
elemente, saj so igralci lahko prestrašeni, kadar so izpostavljeni konkurenci. Hkrati pa jih 
notranja želja, da usvojijo novo znanje,žene naprej. 
 
 




Točke, značke in uvrstitvena lestvica – TZU (ang. »points, badges and leaderbords – PBL«) 
Kljub številnim komponentam igrifikacije ima večina sistemov za osnovo uporabljeno TZU 
triado. Ti elementi so točke, značke in uvrstitvena lestvica. Točke igralci zbirajo pri izzivih, te 
so prikazane v uvrstitveni tabeli, kjer lahko igralci primerjajo svoj nivo točk z drugimi. Igralci 
pa značke pridobijo za najrazličnejše naloge, za katere želimo, da jih igralci opravijo. To so 
elementi, ki sami po sebi ne prinesejo uspešne igrifikacije, vendar so dobro mesto za začetek. 
Če so uporabljeni pravilno, so močna, praktična in relevantna začetna točka. Vendar je 
potrebno dobro preučiti, ali so ti elementi smiselni in ali so zadostni. Kljub temu, da lahko 
zadostimo potrebam že samo z omenjeno triado, je vseeno kar nekaj primerov, kjer je 
potrebno poseči preko osnovne triade TZU (Werbach in Hunter, 2012). 
1) Točke 
Točke so mnogokrat uporabljene za spodbujanje ljudi. Predpostavka, da bodo posamezniki 
delali bolj zagnano v zameno za zbiranje točk, je pretirana. Ta enostaven pristop občasno 
deluje pri igralcih, ki imajo radi zbiranje, in pri tistih, ki se radi primerjajo z drugimi. Vendar 
so lahko točke uporabljene v veliko drugih primerih. Točke učinkovito beležijo rezultat. To 
je najpomembnejši vidik, zaradi katerega se uporabljajo v igrifikaciji. Točke sporočajo 
igralcu, kako dobro mu gre. Igralec, ki zbere več točk od drugega, igra bolje ali pa dlje časa. 
Hkrati se lahko s točkami odraža določena stopnja igralca. 1000 točk je na primer potrebnih 
za dosego 3. stopnje, kar lahko omogoča odklepanje posebne nagrade ali drugačnega načina 
igranja. Točke lahko določajo zmagovalca. Kadar želimo dobiti zmagovalca določenega 
tekmovanja, si lahko pomagamo z doseženimi točkami. Igralec, ki zbere največje število točk, 
seveda postane zmagovalec. S točkami se lahko ustvarja povezava med napredkom v igri in 
zunanjimi nagradami, saj imajo mnogi igrificirani sistemi določeno stvarno nagrado. 
Določeno število točk lahko unovčimo za materialno nagrado. Služijo lahko torej kot 
virtualno plačilno sredstvo. Točke lahko služijo tudi kot povratna informacija. Jasna, 
natančna in pogosta povratna informacija je ključni element mnogih dobrih iger. Točke so 
hitra in enostavna rešitev. Vsakič ko igralci pridobijo točke, dobijo hkrati z njimi tudi 
povratno informacijo, kako dobro so opravili nalogo. Več točk namreč pomeni bolje 
opravljeno nalogo. Točke lahko soigralcem prikazujejo igralčev napredek. V osebnih 
videoigrah ali igrifikaciji, kjer igralci vidijo točke soigralcev, se ta pristop uporablja, da se 
lahko med seboj primerjajo. S tem točke služijo tudi kot pomemben kazalec statusa znotraj 
igre ali igrifikacije. Točke dajejo podatke razvijalcu igre. Točkam, ki jih uporabniki 
usvojijo, je lahko slediti in jih shranjevati. To omogoča razvijalcem, da lahko analizirajo 
pomembne elemente sistema. Odkrijejo lahko, kako hitro igralci napredujejo skozi igro, kje 
največkrat odnehajo, in seveda, kaj jih najbolj motivira. Skladno s temi ugotovitvami lahko 
spremenijo igro (Werbach in Hunter, 2012). 
2) Značke 
Značke so večinoma skupki točk. Na vizualni način prikazujejo določen dosežek znotraj 
igrificiranega procesa. Znotraj tega procesa se izraza "dosežek" in "značke" pogosto 
uporabljata kot sinonima. Velikokrat se uporabljata kot mejnik pri zbiranju točk absolutno 




(npr. pri 5000 točkah igralec osvoji značko "rekreativec", pri 15000 "športnik") ali pa v 
določenem časovnem obdobju (npr. za 200 točk v enem dnevu si igralec zasluži značko 
"izjemen dan"). Vendar lahko značke uporabljamo tudi v širšem kontekstu. V kolikor se 
igralci ukvarjajo s športom na 10. različnih igriščih, si prislužijo značko "raziskovalec". 
Značke so v bistvu omejene samo z vizijo naše igrifikacije ter z našo domišljijo. Praktično si 
igralec lahko značko zasluži za kateri koli dosežek, ki ga želimo spodbujati. S tem pridobimo 
na raznolikosti želja naših igralcev. Dva igralca lahko igrata isto igro in imata povsem 
različne značke, saj imata različne interese. Pri tem je potrebno omeniti, da so lahko značke 
izključno za zabavo igralcev, lahko pa so povsem resnega pomena. V "virtualnem" svetu bi 
diplomo lahko označili kot značko, ki predstavlja naš dosežek (Werbach in Hunter, 2012).  
3) Uvrstitvena lestvica 
Uvrstitvena lestvica je zadnji element "TZU" (ang. »PBL«) triade in po vsej verjetnosti 
najbolj zahtevna za izvedbo. Predstavlja rangirano razporeditev igralcev po številu usvojenih 
točk. Po eni strani je lestvica lahko odlično motivacijsko sredstvo, ki spodbuja igralce za 
doseganje boljšega rezultata. V kolikor igralec vidi, da je zelo blizu naslednjemu igralcu, ga to 
pogosto spodbudi za nadaljnje igranje igre oziroma pridobivanje točk preko igrificiranega 
procesa. Vendar lahko uvrstitvena lestvica zelo močno odvrne igralce oziroma jih demotivira. 
Predvsem tiste, ki začenjajo kasneje ali pa morda niso preveč uspešni. Pogled na najboljše jim 
lahko zbije motivacijo, saj se pot zdi predolga ali pretežka, da bi lahko usvojili takšen nivo 
kot tisti na prvih mestih. Pri tem lahko težavo delno reši relativna tabela, pri čemer igralci ne 
vidijo celotne lestvice, ampak le določen del igralcev pred njimi in za njimi. Na ta način 
začetniki niso preobremenjeni s pogledom na najboljše in lahko z majhnimi koraki 
napredujejo proti njim. Težava pa je lahko rešena tudi drugače. Uvrstitveni tabeli ni treba 
prikazovati le točk. Igralci se lahko primerjajo v čemer koli, kar želi ustvarjalec igrifikacije 
spodbujati. Igralci lahko vidijo tudi več različnih uvrstitvenih tabel hkrati (Werbach in 
Hunter, 2012). 
  




2 Metode dela 
 
Pri pisanju naloge sem uporabil zbiranje in analiziranje dokumentacijskega gradiva ter 
brezplačni program »Pencil project« za ustvarjanje prototipa igrificirane aplikacije »Športnik 
naj bo«.  
Magistrsko delo je monografskega tipa. Osnovo predstavljajo podatki, zbrani na področju 
iger, motivacije in igrifikacije. V razpravi bom najprej predstavil uporabo igrifikacije v 
izobraževanju na področju poučevanja športa na splošno ter podal konkretni primer uporabe 
aplikacije za športno vzgojo, ki učencem omogoča razvoj kritičnega mišljenja in usvajanje 
višjega nivoja razumevanja športnega znanja. 
Pri preučevanju so bili uporabljeni tako tuji kot tudi domači viri, ki so razpoložljivi v 
knjižnicah in na svetovnem spletu.  





3.1 Igrifikacija v izobraževanju 
»Igrifikacija je uporaba mehanizmov igre pri učenju z namenom, da le tega ustvari bolj 
zabavnega (Kapp K. M., 2012).« Začelo se je z metodo poučevanja skozi igro, saj standardni 
način poučevanja mnogim otrokom pomeni utrujajoče in dolgočasno delo. To je bil prvi korak 
pri vpeljevanju igrifikacije v poučevanje (Filip, 2015). Igre dajejo učencem smisel in kontekst 
ter jim omogočajo, da znotraj varnih meja odkrivajo, razmišljajo in preizkušajo svoje nove 
zamisli. Igrifikacija je s tega vidika idealen proces za ustvarjanje angažiranega učnega okolja. 
Znotraj igre lahko zasledimo elemente, ki dovoljujejo igralcem napake in ponovne poizkuse, 
hkrati igre spodbujajo razmišljanje zunaj okvirov in dajejo občutek kontrole. Vse to zelo 
bogati izobraževalno izkušnjo otrok (Kapp K. M., 2012). Hkrati imajo igre izjemno 
sposobnost ohranjanja pozornosti otrok. Kapp N. (2012) trdi, da je to ena izmed treh zelo 
pomembnih lastnosti za kvalitetno učenje. Veliko otrok meni, da je šola dolgočasna. V 
kolikor otrok ne more ohranjati pozornosti, se bo potemtakem zelo malo naučil. Kapp N. 
navaja tudi dejstvo, da imajo igre v primerjavi s šolo zelo hiter tempo. V kolikor igralci želijo 
napredovati v igri, morajo biti ves čas »na preži«. Kot drugo lastnost navaja takojšnje 
zadovoljstvo. V igrah se kaže kot takojšna povratna informacija v smislu pridobivanja zlata, 
kristalov, točk ali katere druge virtualne valute. Lahko pa tudi kot pridobivanje novih 
dirkalnih prog, načinov igranja ali pa oblačil za igralčeve avatarje. V šolah je rezultat 
učencem viden največkrat veliko kasneje. Rezultate svojega truda učenci dobijo z 
večdnevnim zamikom pri ocenjevanju znanja. Kot zadnje avtor navaja možnost izziva. Igre 
igralcem omogočajo določanje težavnosti. V kolikor je igra prelahka ali prezahtevna, lahko 
sami spremenijo težavnost. Uporaba iger v izobraževanju bi lahko pripomogla k 
individualizaciji težavnosti, in s tem omogočila heterogenim učencem napredek v usvajanju 
znanja. 
Združevanje igrifikacije in šolstva lahko privede do razvoja veščin, ki so posebno pomembne 
v 21. stoletju. Igrifikacija lahko motivira učence, da so v učilnicah bolj angažirani, daje 
učiteljem orodje za usmerjanje in nagrajevanje učencev ter v učencih vzkali željo po učenju. 
Izobraževanje lahko predstavi kot veselo izkušnjo, zamegljene meje med formalnim in 
neformalnim izobraževanjem pa učence navdihnejo za učenje med celotnim življenjem (Lee 
in Hammer, 2011).  
Šole imajo kar nekaj elementov igrifikacije že vpeljanih v svoj sistem. Učenci dobijo točke na 
testu, te se pretvorijo v »značke«, ki so bolj poznane kot ocene. Učenci so s to »valuto« 
nagrajeni ob uspešnem vedênju oziroma kadar izkažejo dovolj znanja. Na koncu šolskega leta 
napredujejo na višjo stopnjo (ang. »level up«) oziroma v višji razred. Na prvi pogled izgleda, 
kot da imajo šole že dober igrificiran sistem, vendar šolsko okolje nekako ne uspe angažirati 
učencev, saj se pri učečih pogosto pojavlja neangažiranost, goljufanje, učna nemoč … 
Redkokdo bi šolske aktivnosti opisal kot igrive izkušnje, kar nakazuje na dejstvo, da golo 
dodajanje elementov igrifikacije v sistem ne prinese želenega učinka (Lee in Hammer, 2011). 




V današnji digitalni generaciji je igrifikacija postala popularen način za spodbujanje želenega 
vedênja, večanja motivacije in angažiranosti. Kljub temu da jo v osnovi najdemo v 
marketingu, prodira tudi v šolstvo. Učiteljem pomaga najti ravnovesje med doseganjem ciljev 
in skrbjo za razvijajoče potrebe učencev (Huang in Soman, 2013). 
Izobraževanje zajema zelo velik del življenja vsakega posameznika. Učimo se praktično vse 
svoje življenje. Velik del preživimo v institucijah. Od osnovne šole do doktoratov na 
univerzah, vendar ne smemo zanemariti ostalih načinov pridobivanja znanja. Življenjske 
izkušnje, okolje, v katerem živimo, in situacije, v katerih se znajdemo, imajo velik vpliv na 
vedênje vsake osebe (Filip, 2015). V splošnem izobraževanje delimo na formalno in 
neformalno. Formalno učenje izvajajo učitelji, po navadi v za to namenjeni izobraževalni 
instituciji. Vsebuje tudi kurikulum in urnik, ki ga morajo učeči obiskovati. V nasprotju s 
formalnim izobraževanjem je neformalno veliko bolj prilagodljivo. Čedalje bolj se uveljavlja 
tako po obsegu kot tudi po svojem pomenu za celotno izobraževanje. Evans (1981) navaja, da 
je neformalno učenje tisto učenje, ki se izvaja izven uradnih institucij hkrati pa imata oba, 
podajalec znanja in učenec, željo po prenosu informacij. To daje neformalnemu izobraževanju 
prednost v času hitrih sprememb in globalizacije, saj predstavlja rešitev na področju 
spopadanja z vse večjo konkurenco na trgu dela. Lahko se hitreje prilagaja kot formalno 
izobraževanja, saj ni določeno z učnimi načrti, zato lahko udeleženci dobijo relevantne 
informacije v pravem času, ki jih lahko nato s pridom izkoristijo na delovnem mestu ali pa v 
vsakdanjem življenju (Tavčar, 2008). 
Babet Loewen (v Filip, 2015) verjame, da je lahko v času tehnološkega napredka formalno 
izobraževanje analogno in digitalno. Analogno in digitalno je lahko prav tako tudi neformalno 
izobraževanje. Analogno učenje je tradicionalno učenje, kjer morajo biti učeči fizično prisotni 
pri poučevanju učitelja v realnem času po navadi v določeni ustanovi. V nasprotju z 
analognim pa digitalno ne zahteva fizične prisotnosti v ustanovi. Učenci se učijo s pomočjo 
tehnologije. Urnik določajo sami, saj niso fizično odvisni od učiteljev. Prednosti takšnega 
načina učenja so izjemno nizka cena, široka dostopnost in časovna prilagodljivost. Učeči 
lahko pridobivajo znanja izven časa vsakodnevnih obveznosti, kot je na primer služba. 
Največja pomanjkljivost takšnega načina poučevanja je odsotnost interakcij. Učenci 
najpogosteje ne komunicirajo med sabo in z učiteljem. Prav tako nastane pomanjkljivost pri 
takojšnem odgovarjanju na vprašanja, medtem kose lahko dileme v klasičnem načinu 
poučevanja razrešijo v trenutku. Vendar le v primeru, ko so učenci motivirani in angažirani. 
To sta predpogoja za dokončanje katere koli naloge ali spremembe vedênja. V šolstvu nizko 
učinkovitost učečih lahko predpišemo dolgočasenju in pomanjkanju angažiranosti. Vse skupaj 
dodatno ovira še tehnologija, kot so pametni telefoni in internet, ki otrokom predstavljajo 
motnjo. Razen, če se jo izkoristijo v lasten prid. Leblanc (2006, v Lee in Hammer 2011) trdi, 
da imajo igrificirani projekti priložnost eksperimentiranja z obstoječimi šolskimi pravili. Pri 
tem lahko uporabijo na primer »bralne točke« za tiste učence, ki preberejo poljubno knjigo na 
temo, ki jo tisti čas učitelj poučuje v razredu; učenci lahko dobijo značko »vesten« za 
narejene domače naloge, v kolikor so oddali prav vse v določenem mesecu. V kolikor obstaja 




cilj, imeti bolj angažirane učence, se lahko tedensko določi tistega, ki je postavljal najboljša 
vprašanja in se mu podeli naziv »glavni raziskovalec«.  
Lee in Hammer (2011) navajata tri področja igrifikacije, ki se lahko uporabijo v šolstvu. Ta so 
kognitivno, čustveno in družbeno. Na kognitivnem področju igre vsebujejo kompleksen 
sistem pravil, ki jih igralci odkrivajo preko eksperimentiranja. Priljubljena igra Angry Birds 
zahteva od igralca, da s fračo zruši stolpe. Igralec mora eksperimentirati znotraj igre, da 
odkrije, kako delujejo fizikalne zakonitosti določenega stolpa, balistika frače in kje se 
nahajajo pomanjkljivosti zgradb. Igralci izstrelijo ptiča, opazujejo let in posledične rezultate 
ter v naslednjem strelu dodajo prilagoditve na podlagi prejšnjih ugotovitev. Pri tem je izjemno 
pomembno, da imajo igralci konkretne izzive, ki so prilagojeni igralčevim sposobnostim, in se 
s tem, ko igralec napreduje, seveda otežujejo. Specifični, srednje težavni in takojšnji, 
neposredni cilji motivirajo učence (Loke, 1991; Bandura, 1986 v Lee in Hammer 2011). 
Ravno takšne cilje zasledimo v igrah (Gee, 2008 v Lee in Hammer 2011). V igrah je moč 
zaslediti tudi številne poti, ki si jih igralci lahko sami izbirajo, kar jim daje izbiro pri 
oblikovanju podciljev znotraj širše slike, kar še dodatno podpre motivacijo in angažiranost. 
(Locke in Latham, 1990 v Lee in Hammer, 2011). Takšne spremembe lahko spremenijo 
učenčev pogled na učenje. Lee in Hammer (2011) trdita, da učenci v šolah pogosto na vidijo 
razloga, zakaj morajo narediti določeno nalogo. Ne razumejo širše slike. Igrifikacija lahko 
pomaga. Učencem lahko da jasne, dosegljive naloge s takojšnjimi nagradami, ki so precej bolj 
privlačne kot nejasne dolgoročne koristi. V najboljših igrah je namreč nagrada za določen 
problem še težji problem (Gee 2008, v Lee in Hammer 2011). 
Na čustvenem področju igre vzbujajo močna čustva: od radovednosti, frustracije do veselja 
(Lazarro, 2004 v Lee in Hammer 2011). Med drugim lahko igralci velikokrat izkusijo 
pozitivne čustvene izkušnje, kot sta optimizem in ponos (McGonigal, 2011 v Lee in Hammer 
2011). Zelo pomembno dejstvo je tudi to, da igre pomagajo igralcu premagovati negativna 
čustva ali jih celo pretvoriti v pozitivna. Najpomembnejši primer je način, kako se igralci 
spopadajo s problemom izgubljanja. V igrah igralci ves čas eksperimentirajo in s tem 
povzročijo, da dostikrat tudi izgubijo. V marsikateri igri je edini način, kako lahko igralec 
napreduje, ta, da poskuša in se uči preko napak (Gee, 2008, v Lee in Hammer 2011). Problem, 
da bi igralci ob številnih napakah prehitro odnehali, pa Pope (2003, v Lee in Hammer, 2011) 
rešuje s hitro povratno informacijo in z nizkimi tveganji. Igralci lahko poskušajo 
neprenehoma, dokler ne uspejo. Na drugi strani imamo v šoli visoko stopnjo tveganja, tudi 
povratna informacija v obliki ocene pride zelo redko. To skupaj pripomore k anksioznosti, 
kadar imajo učenci možnost, da ne bodo uspeli. Pri tem igrifikacija ponuja rešitev. Lee in 
Hammer (2011) trdita, da dobra igrifikacija nagrajuje trud in ne poznavanja določene veščine. 
Hkrati ponuja tudi odpornost na poraz, saj ga predstavlja kot potrebno sredstvo za učenje. 
Družbeno področje igrifikacije omogoča igralcem, da lahko preizkušajo različne vloge (ang. 
»meaningful roles«), ki spodbujajo učenje. Igrifikacija lahko ponuja učencem možnost, da se 
identificirajo kot učenjaki preko igranja igre, saj omogoča priznavanje učnih dosežkov, ki 
lahko v nasprotnem primeru ostanejo skriti ali celo zaničevani s strani sošolcev. Priznavanje 
lahko pride od učitelja ali pa je vkomponirano v igrifikacijo na takšen način, da spodbuja 




Slika 3: World Geography – nadzor nad 
težavnostjo in vsebino učenja (osebni 
arhiv) 
medsebojno priznavanje sošolcev z nagrajevanjem drug drugega z virtualno valuto igre. To 
lahko povzroči drugačno dojemanje lastnega potenciala, kot jim ga omogoča šola (Lee in 
Hammer, 2011). 
3.1.1 Primeri igrifikacije v izobraževanju 
Duolingo 
Duolingo je brezplačna aplikacija, ki sta jo ustvarila Luis 
Von Ahn in Severin Hacker (Munday, 2016). Večina 
jezikov, kise jih uporabniki lahko učijo, je v angleškem 
jeziku, vendar se s časom dodajajo tudi drugi. V drugih 
jezikih se lahko uporabniki učijo angleščine, v nekaterih 
primerih pa tudi nemščine, francoščine, španščine … 
Učenje poteka preko »učnega drevesa«, kot vidimo na 
Sliki 2. Lekcije je potrebno opraviti, da lahko dostopamo 
do novih. V kolikor je znanje uporabnika že na določenem 
nivoju, potem lahko uporabi bližnjico in preko krajšega 
testa preskoči naloge, ki so prelahke zanj. Duolingo ima 
možnost vključevanja v razred implementirano v sam 
program, saj lahko učitelj ustvari virtualno učilnico in 
vanjo povabi učence. Munday (2016) navaja, da učenci 
dojemajo Duolingo kot uporabniku prijazno, uporabno in 
prijetno aplikacijo za učenje tujega jezika. Posebno pri 
začetnikih je delež tistih, ki menijo, da je Duolingo bolj 
koristen in prijeten od klasičnih domačin nalog, veliko večji.  
 
World Geography 
World Geography je v primerjavi z Duolingom manj znana 
aplikacija za učenje geografije. Na zanimiv način omogoča 
učenje osnovnih geografskih podatkov. Uporabnik se lahko 
uči poimenovanja držav, njihovih glavnih mest, zastav in še 
mnogo drugega. Tudi v World Geography uporabnik začne 
z manjšim obsegom držav in manj možnostmi. V začetku 
lahko odkriva le imena držav, ki se pokažejo na zemljevidu. 
S pridobivanjem točk pa se odklenejo tudi druge možnosti. 
Pridobivanje točk v igri (ang. »experience points«) lahko 
igralec poveča za 0,25 % za vsak vnaprej določen dosežek, 
ki ga opravi. Eden izmed dosežkov je 100 pravilnih 
odgovorov na katero koli vprašanje. Po opravljenem 
dosežku le-ta ne postane dokončno izpolnjen, ampak se 
nadaljuje na drugi stopnji, v kateri mora igralec pravilno 
Slika 2: "Učno drevo" v programu 
Duolingo (osebni arhiv) 




odgovoriti na 200 vprašanj in zanj lahko ponovno prejme 0,25 % dodatnih točk. Aplikacija 
daje posamezniku veliko nadzora pri določanju zahtevnosti in vsebine učenja, kot vidimo na 
Sliki 3.  
3.2 Igrifikacija v športu 
Na igrifikacijo ne smemo gledati kot na sredstvo, ki bo iztisnila več iz strank, zaposlenih ali 
drugih skupin. Glejmo nanjo raje kot na način usvajanja pristne sreče in kot naoporo ljudem, 
da se lahko razvijajo, ob tem pa dosegajo tudi naše cilje (Werbach in Hunter, 2012). V svetu 
športa je to še posebej pomembno, saj se le-ta zelo hitro spreminja. Največjo spremembo je 
moč opaziti v uporabi tehnologije. Znanost omogoča športnikom, da so hitrejši, gredo višje, 
hkrati pa so tudi bolj varni. Pri tem je potrebno omeniti, da tehnološke inovacije niso bile 
narejene le na športnih produktih, rekvizitih in oblačilih, ampak se je zelo razvil tudi način, 
kako športniki preučujejo svojo tehnično učinkovitost ter pridobivajo povratno informacijo od 
trenerjev. Uporaba merilnikov, senzorjev ter videoanalize postaja vedno bolj popularna 
(Palao, Hastie, Cruz, in Ortega, 2013). 
Eden izmed najstarejših primerov igrifikacije je Nintendo Wii, ki je izšel leta 2006. Nekateri 
imajo Nintendo Wii za predhodnika igrifikacije na področju gibanja. Konzola ima senzorje za 
zaznavanje gibanje, kar prisili igralca v fizično aktivnost ob igranju igre. Kljub temu da 
Nintendo Wii ni najboljši primer igrifikacije, ampak bolj igre, nakazuje, da je že v letu 2006 
obstajala potreba po motivaciji in spodbujanju ljudi k telesni aktivnosti preko zabave (Filip, 
2015). 
Igrifikacija je pomemben pristop, ki se uporablja v neigralnih situacijah. V stvareh, ki niso 
igre. Moramo se zavedati, da z igrifikacijo nikakor nočemo spraviti ljudi pred ekrane v 
nekakšen fantazijski svet videoiger, ampak z njo ostajamo v realnosti. Naloga igrifikacije je 
torej, da vzame elemente iz sveta iger in videoiger ter jih učinkovito uvede v resnični svet. 
Igrifikacija lahko daje merljive rezultate in posledično spremeni še tako dolgočasno aktivnost 
v vznemirljiv izziv. Nike je z Nike + pripomogel, da lahko tekači spremljajo svoj napredek, se 
primerjajo z ostalimi in izzovejo drug drugega, da tečejo dlje in hitreje. Vsekakor ne spodbuja 
sedenja za računalnikom, ampak motivira posameznika za čim več teka kot fizično aktivnost 
(Werbach in Hunter, 2012). 
Koncept treh zahtevnostnih stopenj videoiger, opisanih v poglavju 1.2.3.1.8, se lahko s 
pridom uporablja tudi v izobraževalnih igrah. Pri oblikovanju takšnih iger je dobro razmisliti 
o različnih težavnostih, za katere se igralci lahko odločijo. Na takšen način pritegnemo 
pozornost večjega števila učencev v heterogenih razredih, saj se bolj sposobni lahko odločijo 
za težjo različico, manj sposobni pa za lažjo. Kapp K. M. (2012) navaja, da lahko težavnost 
razdelimo na demonstracijo, vadbo in preizkusni način (ang. "test mode"). Najlažja stopnja je 
demonstracija, pri kateri učenci opazujejo pravilno izvedbo. Z opazovanjem pridobivajo 
osnovno znanje, ki jim bo koristilo pri izvedbi pravilne izvedbe. Na drugi stopnji, stopnji 
vadbe, igralci pridobivajo namige, navodila in napotke, ki bi jim koristili pri njihovem 
napredku. V zadnji stopnji, preizkusnem načinu (ang. "test mode"), igralci ne prejmejo 




nobenega usmerjanja. Pridobijo le povratno informacijo o uspešnosti, torej ali so naredili 
pravilno ali ne. Ta stopnja jim omogoči, da lahko preizkusijo usvojeno znanje s prejšnjih 
stopenj v okoliščinah, ki spominjajo na realno situacijo.  
3.2.1 Igralno razmišljanje (»game thinking«) 
Za dobro oblikovanje igrifikacije mora ustvarjalec razmišljati kot oblikovalec iger. Vendar to 
ne pomeni, da mora napisati scenarij za igro, dizajnirati 3D-modele avatarjev ali česa 
podobnega, kar sodi v sodobno oblikovanje iger. Igralno razmišljanje avtorja primerjata z 
znanjem vožnje avta. Ne glede na to, koliko priročnikov preberemo, koliko pravil se naučimo, 
kako razumemo delovanje motorja in pedal, avta ne bomo znali voziti brez vaje. Igralno 
razmišljanje pomeni uporabo vseh virov, ki nam omogočajo angažirano izkušnjo, ki spodbuja 
zaželeno vedenje. Med drugimi so ti viri spodbujanje reševanja problemov, vzdrževanje 
zanimanja od začetnika pa vse do mojstra določene veščine, razčlenjevanje velikega izziva v 
več manjših, lažje dosegljivih korakov, spodbujanje ekipnega dela, dajanje igralcem občutek 
kontrole, nagrajevanje razmišljanja izven okvirov, zmanjševanje strahu pred porazom, ki 
zmanjšuje inovativno eksperimentiranje, in gojenje samozavestnega, optimističnega pristopa. 
Igralno razmišljanje uporablja prednosti teh pristopov pri doseganju ciljev (Werbach in 
Hunter, 2012). 
Igralno razmišljanje kontrira tradicionalnim načinom motiviranja. Postavlja si drugačna 
vprašanja. Pomembno je: Kaj v osnovi spodbudi uporabnika k naši storitvi? Kaj je njihova 
motivacija? Ali lahko izkušnjo naredimo bolj privlačno, zanimivo ali morda celo zabavno 
(Werbach in Hunter, 2012)? 
Majhna, vendar zelo pomembna razlika med igralci in razvijalci iger je ta, da prvi poskušajo v 
igri zmagati, drugi pa se trudijo, da igralci igrajo in se k igri seveda tudi vračajo. Le na tak 
način bodo igralci dosegli učinek, ki si ga kot razvijalci želimo. Eden izmed zelo priročnih 
pripomočkov je uporaba stopenj (ang. »levelov«). Vsi igralci namreč začnejo na prvi stopnji, 
nato pa postopoma preko vse težjih nalog napredujejo v višje stopnje, kar jim daje 
spodbujajočo povratno informacijo. Kljub temu da vse videoigre nimajo jasno izraženih 
stopenj, je vsem skupno, da imajo nekakšno napredovanje, saj v nasprotnem primeru hitro 
postanejo statične in dolgočasne (Werbach in Hunter, 2012). 
Igre lahko ponudijo tudi možnost tekmovanja proti drugim osebam. Igralci si lahko sami 
izberejo primernega nasprotnika njihovemu znanju, lahko pa takšno nalogo opravi sistem. Pri 
tem se pojavi izziv za igralce, saj je naloga vedno primerna njihovemu znanju. Takšna oblika 
tekmovanja se imenuje igralec proti igralcu (ang. »player vs. player«). Zaradi strahu pred 
takšnim izzivom, ki ga nekateri ljudje občutijo, imajo igre velikokrat tudi obliko igralec proti 
računalniku (ang. »player vs. enviroment«), kjer nasprotnike upravlja računalnik. 
Kot je omenjeno v poglavju motivacija, igrifikacija temelji na teoriji samoodločanja. To lahko 
zasledimo kot nabiranje točk, kar nam daje občutek kompetentnosti. Če se lahko igralci sami 
odločajo, katero nalogo bodo opravili, je zadovoljena njihova potreba po avtonomiji. Živimo 




namreč v okolju, kjer je deljenje lastnega napredka ali usvojene določene značke preko 
socialnih omrežij zelo enostavno in tako igralci zadovoljijo še povezanost (Werbach in 
Hunter, 2012). 
Vendar je tudi v računalniških igrah zaslediti ne le notranjo motivacijo iz teorije 
samoodločanja, ampak tudi zunanjo. V kolikor igralec igra igro zaradi želje po izboljšanju 
najboljšega rezultata prijatelja ali ker tekmuje v tekmovanju za denarno nagrado ali ker gre za 
domačo nalogo, ki jo je dobil od učitelja, potem jo igra zaradi zunanje motivacije. Ta je lahko 
zelo močna, vendar se moramo kot oblikovalci igre odločiti, na kateri način motiviranja se 
bomo naslonili v določenem primeru. Pomembno je, da se zavedamo, kako se igralec počuti 
ob igranju določene igre.  
3.2.2 Tehnike oblikovanja igre (»game design-techniques«) 
Oblikovanje je proces, pri katerem združujemo kreativnost za zadovoljevanje potreb 
uporabnika in tehnično uresničljivost ter poslovne cilje. Če je dodajanje elementov igre v 
neigralno področje enostavno, je oblikovanje igrifikacije toliko bolj kompleksno. Če samo 
dodamo elemente igre, kot so točke za vsak obisk spletne strani, bomo po vsej verjetnosti 
najprej povečali ogled spletne strani, vendar ko bodo uporabniki spoznali, da za točkami ne 
stoji nobena uporabna vrednost, bodo takšen način kmalu opustili. To lahko privede celo do 
nižjega ogleda spletne strani, kot je bila v začetku. Pri védenju o tem, katere elemente 
moramo uporabiti, nam pomaga znanje tehnike oblikovanja. S tem bo končni rezultat precej 
večji kot vsota posameznih elementov igre. Za uspešno vpeljavo igrifikacije je potrebno 
združiti umetnost in znanost, saj moramo na eni strani vključiti emocionalne koncepte, kot so 
zabava, igra in uporabniška izkušnja, na drugi strani pa je potrebno vpeljati merljiv in stabilen 
sistem, ki bo služil ciljem igrifikacije. Avtorja (Werbach in Hunter, 2012) navajata 6 korakov, 
ki pomagajo pri vpeljevanju igrifikacije na določeno področje, pri čemer je le v zadnjem 
koraku govora o komponentah igrifikacije, kot so na primer točke in uvrstitvene tabele. 
1) Opredelitev ciljev 
Pravilno zastavljeni cilji so najpomembnejša osnova za kvalitetno izpeljan pedagoški 
program. Določiti je potrebno smernice in cilje, ki bodo učencem pomagale pri usvajanju 
novega znanja. Kljub temu, da se sliši samoumevno, je ta element pogosto spregledan. Vsak 
učitelj bi moral imeti cilj, za katerega želi, da ga njegovi učenci dosežejo. Huang in 
Somanova (2013) sta opredelila tri različna področja ciljev: splošni učni cilji, ki se preverjajo 
z nalogo, s kvizom, testom ali z izpitom; specifični učni cilji, ki zajemajo razumevanje 
določenega koncepta ali sposobnost izvajanja določene naloge po treningu; vedenjski cilji, ki 
predstavljajo učenčevo sposobnost koncentracije, minimiziranje motenj v učilnici, pravočasno 
oddajanje nalog …  
Kapp, Blair in Mesch (2014) menijo, da si je potrebno odgovoriti na nekatera vprašanja, 
preden se lotimo igrifikacije izobraževanja. Prvi dve vprašanji se nanašata na odkrivanje 
razloga in iskanje smisla igrifikacije. Potrebno je vedeti, katera izobraževalna potreba je 




privedla do želje po igrifikaciji in ali obstaja kakšna druga rešitev, ki je cenovno ugodnejša in 
ima boljši učinek. Sledi vprašanje, vezano na pomanjkljivosti znanja ali sposobnosti učencev. 
Zanimati nas mora, česa učenci trenutno ne počnejo, pa bi morali. Avtorji nadaljujejo sklop 
vprašanj z odkrivanjem želenega rezultata. Slednji je namreč v veliko pomoč oblikovalcem 
igrifikacije. Potrebno je vedeti, kakšni so želeni cilji igrifikacije in kaj želimo, da učenci znajo 
oziroma so sposobni narediti po interakciji z igrifikacijo. 
Za način oblikovanja kvalitetnih ciljev v igrifikaciji Werbach in Hunter (2012) navajata, da je 
potrebno ustvariti seznam natančno opisanih ciljev. Ta seznam se bo sprva morda zdel 
obsežen, vendar ga kasneje lahko skrčimo. Naslednji korak je rangiranje ciljev od 
najpomembnejšega do najmanj pomembnega. Potrebno je izbrisati vse mehanizme za 
doseganje ciljev. Dodajanje točkovnega sistema je na primer mehanizem za doseganje 
želenega cilja. V kolikor bi hipotetično dosegli le enega izmed zastavljenih ciljev in bi s tem 
bili zadovoljni, potem to pomeni, da je bil ta cilj primerno zastavljen. To vprašanje si lahko 
zastavimo že pri snovanju ciljev. Slednje, kar moramo napisati, so koristi, ki jih ti cilji 
prinašajo za določeno organizacijo.  
2) Določitev želenega vedênja 
Ko so cilji določeni in poznamo natančne razloge, zakaj želimo določen proces igrificirati, 
potem je čas, da orišemo, kaj želimo, da igralci naredijo in kako bomo to vedênje izmerili. 
Vedênje in mehanizme za merjenje je najbolje oblikovati skupaj. Potrebno je spisati čim več 
želenih vedênj, saj imajo igralci različne načine za doseganje določenih ciljev. S tem bomo 
zadostili večjemu številu igralcev. Ko imamo zaključen seznam želenih vedênj, je potrebno 
razviti načine, kako bomo ta vedênja pretvorili v merljive rezultate. Le tako bomo lahko preko 
igrifikacije uporabnikom dali povratno informacijo. Najenostavnejši način za številčno 
povratno informacijo so točke. Pri slednjih moramo dati grobo oceno, koliko določeno 
vedênje pomeni za dosego generalnih ciljev. Nekajminutni tek je morda vreden 5 točk, 
enourno igranje košarke pa 50. Te točke moramo med testiranjem sistema prilagoditi in jih po 
potrebi povečati ali zmanjšati. Zelo pomembna za igralce je tudi zmaga. Ta razvijalcem 
igrifikacije pogosto predstavlja težavo, saj mora v primeru zmage določenega igralca nekdo 
zgubiti. Hkrati pa zmaga pomeni konec določenega procesa, in v kolikor želimo, da se igralci 
vedno znova vračajo v igro, moramo to oviro premagati. V enem izmed načinov igralci 
zmagajo v tedenskih ali mesečnih izzivih. S tem se izognemo dokončni zmagi in koncu igre 
(Werbach in Hunter, 2012). 
3) Opis igralca 
V igrifikaciji imamo opravka z resničnimi osebami. Pomemben faktor uspešnosti 
izobraževalnega programa je dobro poznavanje učenca. Z analizo ciljne publike lahko 
ugotovimo kar nekaj specifičnih faktorjev. Skupina lahko ima specifično starost, sposobnost 
učenja, trenutni nivo veščin učencev … Dobro poznavanje lahko pripomore k boljšemu 
definiranju »problematičnih točk« (ang. »painpoints«) v programu in posledično iznajdbi 
načina, kako jih zaobiti. Huang in Soman (2013) navajata šest pogostih »problematičnih točk« 
v izobraževanju. Osredotočenost –predvsem mlajši otroci imajo krajši časovni okvir 




osredotočenosti. Zlahka jih je zmotiti. Zato je pomembno, da je izobraževanje zabavno in 
aktivno vključuje učence. Motivacija –mladim odraslim in najstnikom pogosto primanjkuje 
motivacije. Kadar najdejo bolj zanimivo nalogo ali so postavljeni pred težak izziv, je zelo 
velika verjetnost, da bodo izgubili motivacijo za dokončanje naloge. Veščine –naloga je 
morda za učenca pretežka ali pa nimajo dovolj veščin/znanja, da bi jo lahko rešil. Učeči se 
lahko počuti nesposobnega za nalogo in je niti ne začne, saj se mu dozdeva, da je preveč 
oddaljen od cilja. Ponos – ponos pogosto postane težava, kadar učeči menijo, da že znajo vse, 
kar se lahko naučijo. Velikokrat pride do te težave, kadar je učitelj mlajši od učenca. Te osebe 
si prav tako nemalokrat zadajo nalogo, ki presega njihove zmožnosti. Fiziološki, mentalni in 
čustveni faktorji – lakota, izčrpanost ali čustvena nestabilnost imajo lahko močan negativen 
vpliv na učenje. Hkrati lahko privedejo do drugih »problematičnih točk«. Učno okolje –učno 
okolje je lahko problematično, kadar je neprimerna velikost razreda, čas ali lokacija 
poučevanja ali pa je struktura izobraževalnega programa slabo zastavljena. 
Zelo pomembno vprašanje, na katero ni enostavnega odgovora, je tudi, kaj motivira igralce. 
Delno si lahko pomagamo tako, da se postavimo v njihovo vlogo in se poskusimo vživeti 
vanje. Seveda moramo pomisliti tudi na to, kaj jih demotivira. Zavedati se moramo tudi razlik 
med igralci. Določeni igralci World of Warcraft igrajo samo zato, da se lahko spopadejo z 
drugimi igralci, spet drugi pa večino svojega igralnega časa porabijo za odkrivanje virtualnega 
sveta preko samostojnih misij (Werbach in Hunter, 2012). Zaradi teh razlik so oblikovalci iger 
določili različne tipe igralcev. Bartle (1996) navaja štiri različne tipe. »Dosežkarji«, 
raziskovalci, družabniki in morilci (ang. »achievers, explorers, socializers, killers«). 
»Dosežkarji« imajo radi doseganje novih stopenj ali pridobivanje značk, raziskovalci radi 
odkrivajo nove vsebine, družabniki se radi povezujejo z drugimi igralci, morilci pa imajo 
željo po zmagi nad drugimi igralci. Najboljše igre vključujejo elemente, ki zadostijo vsem 
prej omenjenim tipom igralcev. 
Prav tako je zelo pomembna razlika med introvertiranimi in ekstrovertiranimi ljudmi. 
Introvertirane osebe posvečajo večjo pozornost dogodkom v okolju zaradi povečanega 
delovanja v področju možganov, ki je odgovoren za procesiranje podatkov, ljudi ali 
predmetov v okolju. Težave lahko imajo v socialnih stikih, saj jih ti izčrpavajo. Za razliko od 
njih ekstrovertirane osebe nimajo teh težav. Ravno nasprotno. V odnosih z drugimi se pri 
ekstrovertiranih ljudeh sprošča biokemična snov dopamin, ki je odgovoren za pozitivna 
čustva in prijeten občutek. V virtualnem svetu lahko introvertirani posamezniki okrepijo svoje 
socialne kompetence, na drugi strani pa se lahko ob slabšem prenosu novih socialnih znanj 
povsem odklopijo od realnega sveta. Ekstrovertirani lahko pozitivna čustva in prijateljske 
vezi brez večjih težav prenesejo v realni svet. V kolikor ti igralci preživijo preveč časa v 
virtualnem svetu,lahko na ta račun trpijo njihova poznanstva iz realnega sveta. Torej ima 
virtualni svet veliko pozitivnih, hkrati pa ob preveliki uporabi tudi dosti negativnih aspektov 
(Filip, 2015).  
Nazadnje je potrebno razmisliti tudi o življenjskem ciklu igralca. Različne osebe imajo 
različne sposobnosti. Zato jih je potrebno obravnavati drugače. Vsi igralci začnejo novo igro 
kot začetniki. Potrebujejo veliko podpore in enostavnih nalog. Večina uspešnih iger nudi 




povsem trivialno prvo nalogo, izziv ali misijo. Ta je, prav tako kot kasnejše, nagrajena. Kljub 
trivialnosti se igralci pri tem seznanijo z igro in ugotovijo osnovno upravljanje igre. S 
postopnim vpeljevanjem se posamezniki učijo in napredujejo. Z napredovanjem se preselijo v 
»srednji sloj«. Takrat jih začnejo zanimati novosti; kaj drugačnega in zanimivega jim igra 
lahko ponudi. V igrah, ki ponujajo veliko novega in zanimivega materiala, lahko igralci 
ostanejo na tej stopnji zelo dolgo časa. Večinoma jih zanimajo izzivi in naloge, ki so 
prezahtevni za začetnike. In navsezadnje najboljši igralci postanejo eksperti. Te zanimajo 
izzivi, ki morajo biti dovolj težki, da ohranijo interes igralcev. Vendar tudi te naloge pravi 
eksperti usvojijo z izjemnim poznavanjem igre in njenih mehanizmov. Kljub temu da ne bodo 
vsi igralci na istem nivoju,mora igra ponujati priložnosti za igralce vseh znanj (Werbach in 
Hunter, 2012; Kapp K. M., 2012). 
Igrifikacija služi kot sredstvo za izboljševanje sposobnosti reševanja problemov. Rice (2007) 
navaja celo tabelo, ki učitelju ali drugim uporabnikom pripomore pri ugotavljanju, v kolikšni 
meri igra spodbuja reševanje problemov in razmišljanje višjega reda (ang. »higher order 
thinking«). Kljub temu da pri posamezni igri ni potrebno, da vsebuje čisto vse točke iz tabele, 
pa večje število potrjenih tez pripomore k večji verjetnosti spodbujanja razmišljanja višjega 
reda. Med drugim Rice navaja tezo, da mora igralec prevzeti vlogo znotraj igre, se poistovetiti 
z junakom, da mora igra vsebovati določeno zgodbo, ki igralca pritegne, uganke različnih 
težavnosti ter ponujati možnost ponovitve določenega izziva. Tako zasnovane igre v igralcih 
spodbujajo razmišljanje višjega reda.  
4) Oblikovanje cikličnih aktivnosti  
Najbolj primeren način za vpeljevanje aktivnosti v igrificiran proces so ciklične aktivnosti. 
Uporabnikovo dejanje spodbudi druge k aktivnosti, njihovo dejanje pa naslednje in tako 
naprej. Werbach in Hunter (2012) trdita, da obstajata dva sklopa cikličnih aktivnosti, in sicer 
krog angažiranosti (ang. »engagement loop«) in stopnice napredka (ang. »progression steps«). 
• Krog angažiranosti 
Krog na mikro nivoju opredeljuje, kaj igralec dela, zakaj to dela in kako se sistem na to 
odziva. Igralčeva ravnanja so namreč rezultat njegove motivacije in hkrati povod za povratno 
informacijo, ki jo prejme. Ta ponovno spodbudi igralca in krog se, v kolikor je povratna 
informacija dovolj dobra, ponovi. Določeno povratno informacijo dajejo prav vse 
komponente igre. Točke, značke, uvrstitvena tabela, dosežki … vse to daje igralcu 
informacijo, kako je opravil določeno nalogo. Vendar se moramo zavedati, da kljub temu da 
se krog angažiranosti pojavlja v prav vseh igrah in igrificiranih sistemih, ni dovolj, da 
ustvarimo trajnostno igro. V kolikor se igralčeva izkušnja v prvem dnevu ne razlikuje veliko 
od tiste v stotem, igralci izgubijo motivacijo.  
• Stopnice napredka 
Stopnice dajejo širšo sliko igralčeve poti in s tem rešitev za omenjeno težavo kroga 
angažiranosti. Dopolnjujejo ga z vedno težjimi izzivi, ki spodbujajo igralca naprej. Vendar je 
pomembno poudariti, da napredek ni premosorazmeren s časom. Napredovanje iz prvega v 




drugi nivo zahteva od igralca veliko manj časa in truda kot prehodi v višjih nivojih, kljub 
temu da je igralec že razvil določene spretnosti, ki mu pomagajo, da igro igra bolje. 
Pomembno je, da je prva stopnica, ki jo mora igralec narediti, da lahko igro začne 
igrati,dovolj enostavna in vodena. To igralca pritegne k igranju. Večina iger nato stopnjuje 
zahtevnost do konca segmenta, kjer se igralci srečajo z nadpovprečno težkim izzivom (ang. 
»bossfight«). Temu izzivu sledi obdobje "počitka" in nato se proces ponovi na višji stopnji. 
Počitek služi temu, da lahko igralci izkusijo zadovoljstvo nad opravljenim izzivom. Kljub 
temu, da nas v igrificiranih sistemih na koncu segmenta ne čaka zlobnež, je osnovna zgradba 
povsem identična. Klasičen "bossfight" zamenja določen izziv, ki od igralca prav tako zahteva 
napor, saj le tako lahko izkusi omenjeno zadovoljstvo ob dosežku. Huang in Soman (2013) 
navajata primer iz matematike, kjer je lahko prva stopnja izpeljave enačb, druga izpeljave 
polinomov in eksponentnih enačb ter tretja stopnja integrali. Vsaka od učenca zahteva, da 
usvoji določeno stopnjo, preden se lahko premakne na naslednjo. V športu bi lahko podobnost 
iskali na primer pri vodenju košarkarske žoge. Prva stopnja lahko pomeni usvojeno vodenje z 
dominantno roko, druga stopnja vodenje z nedominantno in tretja stopnja kombinacijo 
obojega, torej menjavo žoge spredaj. 
5) Zabava 
Zelo pomembno vprašanje, na katerega ne smemo pozabiti, je: "Ali je zabavno?" Kljub temu 
da je igrifikacija resen proces, moramo vedno imeti v mislih vidik zabave. Lahko se vprašamo 
tudi: "Bodo igralci sodelovali prostovoljno?" Ali morda: "V kolikor bi bil proces brez 
zunanjih nagrad, ali bi ga še vedno igrali?" V kolikor je odgovor "ne", potem je potrebno 
razmisliti o tem, kako dodati zabavo v sam proces. Vendar prav tako kot se igralci razlikujejo 
po načinih igranja igre, se razlikujejo tudi v tem, kaj jih zabava, zato je tudi tukaj smiselno 
uvesti različne dimenzije zabave (Werbach in Hunter, 2012). 
6) Uporaba primernih orodij 
Šele na tej stopnji govorimo o implementaciji komponent igrifikacije v sistem izobraževanja. 
Pa vendar je potrebno odgovoriti še na nekatera vprašanja (Huang in Soman, 2013): 
• Ali lahko uporabimo primeren način sledenja na določeni stopnji? 
• Kaj bo valuta in s čim določimo dovršitev določene stopnje? 
• Obstajajo jasna pravila, ki jih lahko implementiramo? 
• Ali sistem omogoča kvalitetno povratno informacijo učencu in/ali učitelju? 
Ob upoštevanju prejšnjih poglavij ugotovimo, da je potrebno veliko dela, preden lahko 
dodajamo elemente igrifikacije. Poznati moramo naše cilje in naše uporabnike. S tem dobimo 
vpogled, katere komponente je smiselno uporabiti in katerih ne. Kljub temu pa je potrebno 
veliko testiranja, prilagajanja in modificiranja, da dobimo končni izdelek, ki deluje, kakor si 
želimo (Werbach in Hunter, 2012). 




3.2.3 Struktura implementacije 
Ni vsako področje primerno za igrifikacijo. Nekatera področja niso zabavna in jih tudi ne 
želimo takšnih, na drugi strani pa imamo področja, ki so lahko že sama po sebi dovolj 
zabavna in spodbujajoča.  
Pri tem se lahko upiramo na naslednjo strukturo (Werbach in Hunter, 2012): 
1) Motivacija 
Igrifikacija je način motiviranja in v osnovi povzroči, da ljudje usvojijo določeno vedênje. 
Vendar motivacija ne reši vseh problemov. Obstajajo samo tri področja, kjer je motivacija 
zelo koristna (Werbach in Hunter, 2012): 
• ustvarjalno delo, 
• monotone naloge, 
• spreminjanje vedênja. 
Na področjih, kjer je pomembno ustvarjalno delo, velja, da je rezultat najboljši, kadar so 
ljudje resnično angažirani, zbrani oziroma celo strastni glede stvari, ki jo opravljajo. V 
primeru dolgočasnih in monotonih del moramo igrifikacijo zastaviti drugače. Naš cilj ni 
prelisičiti ljudi, da bodo lažje tolerirali dolgočasno delo, ampak moramo najti enostaven 
način, kako jim prikazati jasno merljiv pomen, ki ga ima njihovo delo. Pri spreminjanju 
vedênja ljudje razumejo, da je določena aktivnost koristna za njih, vendar s težavo zberejo 
motivacijo za začetek ali ohranjanje določenega vedênja. Pri tem pomaga igrifikacija, ki 
spodbuja vedênje, nas opominja in nas podpira pri vztrajanju v naši navadi. Glavni cilj je, da 
nova navada postane rutina (Werbach in Hunter, 2012). 
2) Pomembne izbire (ang. »meaningful choices«) 
Pri tem se postavlja vprašanje, ali so vaše ciljne aktivnosti dovolj zanimive? Uspešne igre 
zahtevajo igralčevo avtonomijo. V kolikor igralec opazi, da je njegova pot, po kateri hodi, 
naprej določena, hitro izgubi smisel in seveda tudi motivacijo. Pomembne izbire dajo igralcu 
možnost, da sam določa svojo pot, po kateri lahko stopa, s tem pa tudi sprejema posledice, ki 
sledijo takim odločitvam (Werbach in Hunter, 2012). 
3) Struktura 
Igre lahko sprostijo nepopisno zabavo, vendar za to igrifikacija potrebuje algoritme, ki merijo 
in se odzivajo na določeno ravnanje. Pri tem morajo biti tudi enostavni za beleženje in 
spremljanje aktivnosti, da se lahko relevantni podatki zbirajo v spletnem sistemu (Werbach in 
Hunter, 2012). 
4) Možni konflikt 
Se lahko igra izogne konfliktom z obstoječimi motivacijskimi strukturami? Raziskave so 
namreč pokazale, da lahko mehanizmi igre, kot je na primer uvrstitvena lestvica 
(»leaderbord«), celo zmanjšajo motivacijo, če se zapletejo z obstoječimi oziroma 




tradicionalnimi nagradami. Mnogi lahko obupajo, če so predaleč od prvega mesta, ker se 
plezanje po uvrstitveni lestvici zdi daleč preveč naporno in nedosegljivo. Pomembno se je 
vživeti v igralce in razumeti, kaj jih že motivira in kako je lahko igrifikacija le dodana 
vrednost, in ne nadomestilo že obstoječih motivatorjev (Werbach in Hunter, 2012). Težave se 
lahko pojavljajo tudi v primerih, kadar učitelji želijo igrificirati že obstoječo igro. Igra ne 
more biti igrificirana, ker so v njej učenci že izpostavljeni elementom igre, ki bi jih v 
nasprotnem primeru igrifikacija lahko prinesla (Huang in Soman, 2013). Mnogi učitelji delajo 
napako pri tem, da igrificirajo želen rezultat namesto želenega vedênja. Izboljšanja ocen se ne 
da igrificirati, lahko pa se igrificira vedênje, ki je povezano z izboljšanjem znanja in 
posledično tudi z izboljšanjem ocen. Nazadnje, a najpomembneje, lahko uporaba strategij 
igrifikacije v določenih primerih celo bolje uči učence kot sam učitelj (Lee in Hammer, 2011), 
vendar to ne pomeni, da lahko zamenja obstoječi način poučevanja, kjer učitelj predaja snov 
učencu. Huang in Soman (2013): »Poučevanje je v osnovi človeška aktivnost!« 
Zgornje štiri točke lahko delujejo kot cilji za razvijalce igrifikacije. Idealni primeri za 
igrifikacijo so tisti, ki temeljijo na motivaciji, nudijo zanimiv izziv, so enostavno merljivi in 
dopolnjujejo že obstoječ sistem nagrajevanja. Vsaka točka mora biti razrešena v pozitivni 
smeri, sicer bo manjkal pomemben element. Seveda pa se lahko z lastnim napredkom 
vračamo na začetek in popravimo omenjene elemente (Werbach in Hunter, 2012). 
3.3 Primeri uporabe igrifikacije pri poučevanju športa 
Z vsesplošnim tehnološkim razvojem napreduje tudi dostopnost tehnologij za poučevanje 
športa. Mobilni telefoni omogočajo kvalitetno snemanje videoposnetkov, dajejo dostop do 
štetja korakov posameznika, merilniki srčnega utripa niso več težko dostopni, prav tako pa 
lahko uporaba tabličnega računalnika in prenosnega stojala učencem omogoča enostaven 
način prikazovanja učenčevih lastnih izvedb z »zakasnjenim zaslonom«. Tablica lahko 
aktivnost snema in jo na ekranu predvaja z nekaj sekundnim zamikom, kar omogoča učencu, 
da po opravljeni aktivnosti preveri, kako je njegova izvedba izgledala. S tem dobi povsem 
objektivno sliko lastne izvedbe, hkrati pa jo lahko primerja z občutki iz propriocepcije. 
Slednja nam velikokrat daje zavajajoče informacije, posebno pri učenju novih gibanj.  
3.3.1 Igrifikacija brez uporabe dodatne tehnologije 
Igrifikacijo lahko pri pouku športa uporabljamo na več načinov. Med njimi je najpreprostejša 
izbira poučevanje športa brez dodatne uporabe tehnologije. Že samo z določenimi preprostimi 
spremembami lahko vpeljemo elemente iz sveta videoiger, ki igralce spodbujajo, jim vlivajo 
dodatno motivacijo in povzročajo, da so dodatno angažirani.  
 
Možnost izbire 
Možnost izbire lahko najlažje uvedemo v primeru klasične vadbe po postajah ali v primeru 
poligona. V klasični vadbi po postajah so učenci razdeljeni v več skupin, odvisno od 




pogojev dela. V skupine so razdeljeni na podlagi subjektivnega opazovanja ali na podlagi 
meritev (Strel in Kovač, 2003). Pri podajanju novih vsebin je priporočljivo, da so skupine 
heterogene, saj s tem omogočamo pomoč manj sposobnim, pri utrjevanju pa je priporočljivo 
narediti homogene skupine in postaviti naloge različnih težavnosti. Poligon je na drugi strani 
frontalna vadba, ki je izredno učinkovita pri mlajših starostnih skupinah. Namen poligona je v 
osnovi razvijanje gibalnih sposobnosti in utrjevanje gibalnih znanj. 
Kadar lahko, je zaželeno uporabiti različne težavnostne stopnje. Seveda, v kolikor se ta način 
prekriva z usvajanjem določenega znanja iz učnega načrta, damo slednjemu prednost. Vendar 
vsaka izbira, ki jo prepustimo učencem, daje občutek moči. Učenci dobijo določen vpliv nad 
potekom poučevanja, kar se lahko odraža v večji angažiranosti učencev (Guthrie in Davis, 
2003). V kolikor imajo učenci možnost izbire nad težavnostjo izvedbe, potem se bodo odločili 
za tisto, ki bo najbolj ustrezala njihovi predstavi o lastnih sposobnostih. Nekateri bodo nekaj 
časa vztrajali na njim prelahki težavnosti, vendar se bodo začeli dolgočasiti in bodo 
preizkusili težjo različico. V nasprotnem primeru, kadar učenci precenijo svoje sposobnosti, 
bodo zaradi neuspešnosti prisiljeni poseči po lažji obliki. V kolikor bodo med izvedbo 
ugotovili, da je zanje prelahka oziroma pretežka, se lahko odločijo za prilagoditev težavnosti.  
Kljub temu, da Strel in Kovač (2003) navajata, da poligon ni najprimernejši za 
individualizacijo, lahko stanje na določenih postajah izboljšamo z uporabo vzporednih nalog. 
Posebno tam, kjer prihaja do zastojev, lahko po eni strani z vpeljavo dodatne ali dopolnilne 
naloge odpravimo zastoj, hkrati pa damo učencem izbiro, katero nalogo želijo izvesti. Hoji po 
gredi lahko dodamo dodatno gred drugačne višine, streljanje na gol lahko učenci izvedejo z 
različnih razdalj ali kotov ali pa celo ponudimo strel preko ovire, kot je nizka švedska skrinja. 
V primeru klasične vadbe po postajah lahko učencem v primeru utrjevanja postavimo različno 
zahtevne naloge. Pri metih na koš lahko povečamo razdaljo, prav tako se lahko poveča 
razdalja med dvema učencema pri podajanju žoge z zgornjim odbojem pri odbojki. Oboje se 
lahko naredi z zelo majhnim vložkom dodatnega dela. Potrebno je postaviti oziroma določiti 
dodatno oznako in učencem razložiti pomen različnih težavnosti.  
Kljub temu da mora učitelj vedeti, katero vsebino želi poučevati, lahko v fazi utrjevanja delno 
prepusti izbiro učencem. To ne pomeni, da je izbira vedno povsem prosta. V nekaterih 
primerih je povsem dovolj, da lahko učenci izbirajo med dvema ali tremi možnostmi. Učenec 
se lahko odloči za utrjevanje strela na gol iz skoka, iz prostega strela iz sedmih metrov, lahko 
dodamo tarčo v določeno stran gola, ki jo lahko učenci ciljajo. Strel in Kovač (2003) pa trdita, 
da lahko v primeru klasične vadbe po postajah damo učencem povsem prosto izbiro. Učenci s 
tem izražajo svojo ustvarjalnost.  
 
Možnost ponovitev 
Ponovitev naloge oziroma »replay« je element, ki je uporabljen v večini iger, vendar je v 
šolstvu velikokrat premalo uporabljen (Kapp K. M., 2012). V igrah lahko igralci preizkušajo 
različne taktike in se na podlagi posledic iz njih učijo. Premalo učenja se odraža v nižji oceni, 
vendar možnost, da lahko oceno kadar koli izboljšajo, daje priložnosti usvajanja novih znanj. 




V igrah se od igralcev nikakor ne pričakuje, da jo dokončajo brez ponovitve kakšne stopnje, v 
nekaterih primerih se od igralcev zahteva veliko ponovitev, preden usvojijo dovoljšno 
količino znanja. Za razliko od šole, kjer so otroci pod pritiskom, da morajo uspeti na vsakem 
koraku, takšen pristop daje učencem svobodo. Svobodo, da lahko nalogo ponovijo. V večini 
primerov učenci odpišejo test enkrat, tega učitelj oceni, za izboljševanje ocene pa se odločijo 
le redki. Za vključitev možnosti ponovitve ocenjevanja mora biti testna baterija dovolj 
organizacijsko enostavna, da lahko učitelj preveri znanje pri mnogih urah, ne da bi pri tem 
ocenjevanje oviralo pedagoški proces, hkrati mora biti dokaj zahtevna, da se morajo vadeči 
potruditi in nalogo po potrebi tudi ponoviti. V kolikor učenci pridobijo najboljšo oceno že 
zelo hitro znotraj posameznega tematskega sklopa, jim lahko damo na izbiro vlogo 
pomočnika pri poučevanju ali sodelovanje v pedagoškem procesu. Kot spodbuda za ostale 
lahko tisti, ki so ocenjeni najbolje, večji del učne ure igrajo določen šport. Preostanek skupine 
pa vadi in utrjuje tehnično znanje.  
Možnost ponovitve se lahko uporabi tudi znotraj samega pedagoškega procesa. Učence je 
potrebno spodbujati za pravilno opravljanje nalog in ponovitev zadane naloge ob napačni 
izvedbi. Posebno pri uporabi poligona, ki je zelo primerna učna oblika za najmlajše, pride ta 
možnost do izraza. Od učencev lahko zahtevamo, da del poligona ponovijo tolikokrat, dokler 
ne naredijo postaje pravilno. Pri tem velikokrat dobijo občutek, da jih drugi otroci prehitevajo, 
kar jih spodbudi, da se potrudijo po svojih najboljših močeh. Kakor trdi Juul, (2009) 
posamezniki občutijo dosti večjo stopnjo zadovoljstva, kadar so primorani nalogo večkrat 
ponoviti zaradi predhodnega neuspeha. 
 
Pripovedovanje 
Pripovedovanje je ena izmed najbolj učinkovitih, hkrati pa tudi premalo izkoriščenih metod za 
izboljševanje učenja (Kapp, Blair in Mesch, 2014). Uporaba zgodb ima močan vpliv na 
učence. Posebno pri mlajših učencih je zelo koristno vsebino predstaviti v obliki zgodbe. 
Otroci lahko preskakujejo potoke, plezajo po himalajski steni, se izogibajo skalam. Namesto 
naravnih oblik gibanja, se otroci lahko spremenijo v zajčke, kače, medvede ali katere koli 
druge štirinožne živali. Omejitev tega je pravzaprav zgolj učiteljeva domišljija, ki sloni tudi 
na tem, kako dobro pozna teme, ki so zanimive otrokom. V naslednjem poglavju je 
predstavljena posebna oblika pripovedovanja RPG oziroma igra igranja vlog. 
 
RPG Fitnes 
RPG Fitnes spada v družino »iger igranja vlog« oziroma RPG (ang. »role-playing game«), v 
kateri se nahaja več različnih iger. Med njimi so namizne, video in spletne igre. Vendar v vseh 
igralci prevzamejo vlogo določenega namišljenega lika, ki je postavljen v domišljijsko 
okolje. Pri namiznih igrah eden izmed igralcev prevzame vlogo vodje. Njegova vloga je 
podajanje zgodbe in uveljavljanje pravil, hkrati pa prevzame vlogo vseh likov, s katerimi se 
srečujejo soigralci. Najbolj znana igra je Dungeons & Dragons. V njej, prav tako kot v večini 
drugih, igralci svoj lik upravljajo z opisovanjem svojih dejanj, v nekaterih igrah celo z 




Slika 4: Prikaz dela 2. poglavja zgodbe Age of Pandora (Age of Pandora, 
2018 b) 
dejanskim igranjem (ang. »live action RPG« oziroma »LARP«). Slednje je še najbolj 
podobno improviziranemu gledališču. V svetu videoiger so se prve tovrstne igre pojavile 
kot»večigralske temnice« (ang. »MUD – Multiuser dungeon«), kjer je večina igranja potekala 
v tekstovnem načinu. Danes je večina teh iger grafičnih in so namenjene enemu igralcu ali 
skupnemu igranju preko spleta. To imenujemo »množično večigralske spletne igre igranja 
vlog« (ang. »MMORPG« oziroma »massively multiplayer online role-playing game«) (Igra 
igranja vlog, 2017). 
RPG fitnes je trik, s katerim lahko prelisičimo možgane in nam pomaga dvigniti nivo telesnih 
sposobnosti. V kolikor se posameznik potopi v domišljijsko zgodbo in prevzame vlogo 
junaka, njegove aktivnosti dobijo smisel, saj jih lahko umesti v določen kontekst. Misija, boj s 
pošastmi ali naslednji »bossfight« v igralcu vzbudijo odgovornost do junaka, ki ga upravljajo 
s svojimi dejavnostmi. Te so v primeru RPG fitnesa telesne aktivnosti, kot je tek, poskoki, 
počepi … (Rey, 2015). 
Age of Pandora 
Age of Pandora je ena izmed treh brezplačnih fitnes pustolovščin, ki jih lahko najdemo na 
www.darebee.com. Zraven nje sta še »Hero's journey« in »Avatar Upgrade«. V Age of 
Pandora posameznik postane junak v poapokaliptičnem svetu, ki nujno potrebuje heroja. 
Telovadba se odraža v napredovanju junaka skozi zgodbo, v kateri se lahko bori proti 
pošastim, sklepa zavezništva in reši planet. Celotna zgodba je razdeljena v 60 poglavij, od 
katerih vsaka predstavlja določen nabor telesnih aktivnosti, ki sovpadajo s potekom zgodbe, 
kot lahko vidimo na Sliki 4. Vse aktivnosti se izvajajo brez dodatnih pripomočkov in so 
zaradi treh različnih stopenj, za katere se posameznik lahko odloči, primerne za bolj 
heterogene skupine (Age of Pandora, 2018 a). Program bi lahko nadomestil bazično telesno 
pripravo znotraj ur poučevanja športa, lahko pa služi kot zanimiv dodatek tistim učencem, ki 
bi želeli dodatne telesne aktivnosti doma, pa nimajo dovolj motivacije za začetek ali morda 
kmalu prenehajo z aktivnostjo. 
Težava pri vpeljavi v poučevanje 
nastane, ker je celotna zgodba v 
angleškem jeziku in s tem bolj 
primerna za srednješolce, saj v 
osnovni šoli večina otrok še nima 
dovolj razvitega bralnega 
razumevanja angleščine. Ena 
izmed možnosti rešitve je 
povezovanje z angleškim 
poukom, kjer bi lahko vaje 
bralnega razumevanja 
nadomestili z odseki zgodbe iz 
Age of Pandora ali s prevajanjem 
zgodbe v slovenski jezik. 




Slika 6: Prikaz pozitivnih lastnosti za 
nagrajevanje (osebni arhiv) 
3.3.2 Igrifikacija z uporabo obstoječe tehnologije 
Class Dojo je v osnovi aplikacija za upravljanje vedênja 
znotraj razreda. Učiteljem omogoča dajanje takojšnje 
povratne informacije učencem o njihovem obnašanju. 
Program deluje na računalnikih ali mobilnih napravah in je s 
tem zelo enostaven za uporabo med potekom šolske ure. 
Učenci s takojšno povratno informacijo, ki je lahko pozitivna 
ali negativna, ostajajo motivirani in zbrani pri svojem delu. 
Učitelj nagrajuje ali kaznuje učence s pomočjo točk, ki jih 
učenci dobijo ali izgubijo ob določenem vedênju. Te se 
prikažejo ob njihovem »avatarju«, kar lahko vidimo na Sliki 
5. Ker pa ne more biti samo ena aplikacija primerna za 
poučevanje v različnih razredih, lahko učitelji opazovana 
vedênja prilagajajo sami, hkrati imajo možnost prilagajanja 
značk. S tem lahko prilagodijo aplikacijo svojim 
specifičnim potrebam (Hammonds, Matherson, Wilson in Wright, 2013). 
Krach, McCreery in Rimel (2017) navajajo, da so povratne informacije, ki jih učenci dobijo z 
uporabo aplikacije Class Dojo, v primerjavi z drugimi načini, kot so pisna sporočila staršem, 
učiteljevi lastni sistem, idr., statistično večje. Tudi konsistentnost učiteljev pri dajanju 
povratne informacije je v primerjavi z drugimi metodami statistično večja. Dodatna prednost 
Class Dojo-ja je usmerjenost v spodbujanje pozitivnega vedênja. 
Aplikacija se lahko s pridom uporabi pri poučevanju osnovnošolskih otrok, saj so ti velikokrat 
kaznovani za neprimerno vedênje, pozitivna vedenja pa so 
pogosto spregledana (MacLean-Blevins, 2018). Na sliki 6 
vidimo, da Class Dojo lahko služi kot sistem za spremljanje 
pozitivnega vedênja in podpore (ang. »PBIS – Positive 
behavior intervention and support«) (Hammonds, Matherson, 
Wilson in Wright, 2013). PBIS se usmerja v spodbujanje 
pozitivnega vedênja, kar je razlika od tradicionalnega sistema, 
ki se je osredotočal na specifične nepravilnosti v vedênju otrok 
in te kaznoval. V primeru, dakaznovanje ni bilo konsistentno, 
niti ni bilo učinkovito. PBIS ustvarja razredno klimo, v kateri 
je primerno vedênje normativ (Positive Behavioral 
Intervention and Supports, 2018). 
Za vključevanje igrifikacije z aplikacijo Class Dojo avtorji Robacker, Rivera in Warren 
(2016) navajajo sledečih pet korakov: 
• Ustvarjanje virtualne učilnice 
Učitelji morajo najprej ustvariti virtualni razred. Preko aplikacije Class Dojo dodajo 
učence. S tem učenci avtomatično dobijo svojega avatarja, ki ga lahko po prijavi 
spremenijo po svoji želji. To jim daje občutek imetja. 
Slika 5: Avatarji učencev (osebni arhiv) 




• Ustvarjanje zaželenega programa vedênja 
Kljub temu da so v aplikaciji že prednastavljena opazovana vedenja, jih lahko učitelj 
spreminja. Vendar je za največji izkupiček igrifikacije potrebno vedênja prilagoditi v 
skladu z vedênjskimi cilji šole, lahko pa tudi za vsakega otroka posebej. 
• Nagrajevanje učencev za pozitivno vedênje 
S Class Dojom učence nagrajujemo s točkami za pozitivno vedênje, hkrati točke lahko 
odtegujemo za neprimerno obnašanje. Vendar se v skladu PBIS modelom priporoča 
uporaba čim bolj pozitivnega pristopa, negativno obnašanje se namreč vnaša le v 
skrajnih primerih. 
• Menjalnica točk 
Učenci morajo videti smisel v pridobivanju točk, drugače te hitro izgubijo svoj pomen. 
Za ta namen je potrebno vzpostaviti menjalnico točk. Oprijemljive in neoprijemljive 
(ang. »tangible and nontangible«) nagrade se opredelijo, hkrati pa tudi njihovi 
»stroški« oziroma število točk, ki je potrebno za doseganje te nagrade. Za nemoteno 
poučevanje je potrebo določiti urnik, kdaj lahko otroci »nakupujejo«. Na začetku je 
najbolje imeti veliko možnosti za pridobivanje nagrad (npr. po vsaki uri), kasneje pa 
se to obdobje lahko skrajša na dvakrat ali pa enkrat na teden. 
• Sledenje, beleženje učenčevega napredka 
Aplikacija nudi učiteljem možnost nadzora nad učenčevimi podatki. Class Dojo naredi 
graf prisvojenih točk, kar daje uporabnikom vizualno reprezentacijo o napredku. Grafi 
so lahko deljeni z učenci in tudi učitelji. 
Za kvalitetno uporabo aplikacije Class Dojo je koristno sodelovanje ali vsaj pogovor pred 
pričetkom uporabe učitelja s šolskim psihologom. Krach, McCreery in Rimel (2017) namreč 
navajajo, da lahko napačna uporaba privede do osramotitve učencev, ki niso preveč uspešni. 
Težavo poveča uporaba projektorja, ki omogoča projekcijo dosežkov učencev na vsem vidno 
platno. S tem so ti učenci javno izpostavljeni, kar seveda poglobi problem. Avtorji zaradi tega 
uporabo omenjene funkcije odsvetujejo. Dodatna težava se pojavlja v zagotavljanju enake 
dostopnosti za starše vseh ekonomsko-socialnih statusov. V primeru, da starši nimajo dostopa 
do svetovnega spleta, se težava stopnjuje. Na ta način so namreč lahko prikrajšani za 
pomembne informacije, ki jih prejemajo starši otrok, ki imajo dostop do interneta. Delno 
lahko to težavo odpravi učitelj z rednim tiskanjem poročil učencev, lahko obvesti vse starše in 
jim s tem omogoči dostop do informacij, povezanih z njihovim otrokom. Seveda imajo starši 
vedno možnost govorilnih ur, na katerih lahko pridobijo vpogled v delovanje njihovega 
otroka. 
 
Igrifikacija za spodbujanje gibanja 
Fitness Fantasy 
Mobilna igra »Fitness Fantasy« spada med igre igranja vlog oziroma RPG. Igralec v njej 
prevzame vlogo junaka, ki se s pomočjo drugih herojev bori proti temni energiji, ki vlada 
Fitlandu že 12 let. Ta povzroča, da vsi prebivalci Fitlanda ves dan ležerno poležavajo in se 




izogibajo vsakršnega dela. Z napredovanjem v igri junak osvobaja igralce, ki jih je prevzela 
temna energija, in jim pomaga nadaljevati življenje po predhodno ustaljenih tirnicah. Za 
razvoj in nadgradnjo svojih herojev igralec potrebuje korake, izvedene v resničnem svetu. V 
igri je cilj prehoditi 10000 korakov dnevno, kar je razvidno iz Slike 7. Tudor-Locke in Bassett 
Jr. (2004) delita življenjski stil, glede na število korakov na: sedeč (<5000 korakov), manj 
aktiven (5000–7499 korakov), delno aktiven (7500–9999 korakov), aktiven (10000–12500 
korakov) in zelo aktiven način življenja (>12500 korakov). Hkrati pa menita, da bi te številke 
lahko bile nekoliko višje za otroke. S tem se strinjajo Tudor-Locke in drugi (2011), ki 
navajajo idealno število korakov za fante med 12000 in 16000, za punce med 10000 in 13000 
ter za adolescente med 8000 in 9000. 
Primernost igre je na spletni Trgovini Play ocenjena s PEGI 3 (Pan European Game 
Information, 2018). Strokovnjaki Googla tovrstno oceno 
navajajo kot vsebino, primerno za vse starostne skupine. 
Določena stopnja nasilja je dovoljena, vendar na nivoju 
komičnih risank, kot je Tom & Jerry. Otroci pri igranju 
iger tega nivoja ne morejo prepoznati podobnosti 
junakov z resničnimi osebami. Besedišče mora biti brez 
kletvic, zvočni učinki pa takšni, da otroka ne morejo 
prestrašiti (Apps & Games, 2018). Za uporabo pri samem 
pouku športa je igra relativno težavna, saj bi otroci 
morali imeti mobilne telefone s seboj. Lahko predstavlja 
dodatno možnost za učence na pohodu. Otroci na 
zanimiv način dobijo vpogled v število korakov, ki jih 
prehodijo. Z igro lahko nadaljujejo doma in s tem 
povečajo število prehojenih korakov v dnevu. 
Problematičen vidik te igre je v razmerju med igro in 
telesno aktivnostjo. Resda igralci, ki prehodijo več, lahko 
hitreje napredujejo v sami igri, saj lahko hitreje 
nadgradijo svoje junake, vendar lahko tudi tisti, ki ne 
dvignejo nivoja prehojenih korakov, preživijo kar nekaj 
časa ob igranju igre.  
 
Zombies, Run! 
Zombies, Run! je tekaška igra, v kateri se igralec poglobi v zgodbo (ang. »immersive running 
game«). Postane namreč »Tekač 5« v apokaliptičnem svetu, kjer se človeštvo bori proti 
»zombijem«. Dele zgodbe tekač spoznava med tekom s pomočjo slušalk in mobilnega 
telefona. Po zaključku teka lahko igralec nadgradi svoje oporišče, ki ga ščiti pred napadom 
»zombijev«. Med aktivnostjo igralec avtomatsko pobere določene predmete, ki mu to 
nadgradnjo tudi omogočajo (Erneli, 2013). Za razliko od igre Fitness Fantasy mora v igri 
Zombies, Run! igralec vložiti dosti več truda kot v realnem svetu. Na njihovi spletni strani je 
kot prvo zapisano: »Run in the Real World. Become a Hero in Another.« (Zombies, Run!, 
Slika 7: Štetje korakov znotraj igre (osebni 
arhiv) 




2018). Kar so zapisali na spletu, se odraža tudi v sami igri. Že prva misija od igralca zahteva 
minimalno 20 minut ali 2,2 km gibanja. To je v osnovi lahko hoja ali tek na prostem, deluje 
pa tudi na napravah. Spremeni se lahko način beleženja telesne aktivnosti. Aplikacija jo lahko 
beleži preko GPS signala ali pa se navezuje na število korakov, ki jih opravi tekač. Znotraj 
poučevanja športa se lahko uporabi kot dodatek pri dolgotrajnih tekih ali kot spodbujanje 
telesne aktivnosti zunaj samega pouka športa. Ker ima igra stopnjo primernosti ocenjeno s 
PEGI 12, je primerna le za otroke, starejše od 12 let. Ta stopnja dopušča nekoliko več nasilja 
do fantazijskih junakov, uporaba besedišča pa že lahko vsebuje določeno mero preklinjanja, 
vendar mora biti ta blaga (Apps & Games, 2018). Tudi slušno razumevanje, kljub temu da je 
govor zelo razumljiv in brez večjih narečnih posebnosti, lahko otrokom predstavlja težavo, 
zato je vsekakor bolje uporabiti oziroma ponuditi igro mladostnikom v srednji šoli kakor 
otrokom v osnovni šoli.  
 
e-Gibalec 
e-Gibalec je sistem, ki s pomočjo mobilne in spletne aplikacije 
spremlja in spodbuja gibanje šolarjev. Preko senzorjev v 
telefonu aplikacija sama ugotavlja, kako se šolar giblje, vendar 
omogoča tudi ročno vnašanje aktivnosti za primere, kadar 
učenec nima telefona s sabo, le potrditev staršev potrebuje. 
Povezana je lahko tudi s šolo in učiteljem športne vzgoje, ki 
lahko vnese telesno aktivnost pri pouku športne vzgoje za cel 
razred. Telesna aktivnost otroku prinaša točke, ki jih lahko 
porabi za nakupe opreme za njegovega avatarja. To mu 
omogoča pošiljanje gibalnih izzivov svojim prijateljem. 
Aplikacija učencem in staršem nudi pregled telesne aktivnosti, 
kar lahko vidimo na Sliki 8, učiteljem pa daje poleg pregleda 
tudi možnost določanja dnevnih ciljev posameznih otrok na 
podlagi njihovih specifičnih telesnih značilnosti. Doseganje 
tega cilja posamezniku prinaša dodatne točke (e-Gibalec, 
2018). 
3.3.3 Razvoj aplikacije, namenjene poučevanju športa 
Igro Angry Birds je razvila ekipa z veliko izkušnjami. Preden jim je uspel velik preboj z 
omenjeno igro, je podjetje Rovio objavilo že 51 iger in razvilo 15 originalnih. Za ustvarjanje, 
razvoj in popravke ene najpopularnejših iger v zadnjem času je ekipa 12 ljudi porabila osem 
mesecev (Chen, 2011). Vsi ti podatki opozarjajo na dejstvo, da je razvoj dobre igre ali 
igrifikacije učenja dolgotrajen proces, ki potrebuje veliko ljudi z različnih področji. Vsekakor 
je potrebno skrbno načrtovanje, dobro oblikovanje in natančna določitev ravnovesja med igro, 
pedagogiko in simulacijo (Kapp K. M., 2012). Avtor navaja dva načina razvoja in oblikovanja 
igrifikacije. To sta ADDIE in Scrum. 
Slika 8: Pregled telesne aktivnosti v 
aplikaciji e-Gibalec (Navodila za 
uporabo, 2018) 




ADDIE je procesni model za ustvarjanje izobraževalnega sistema. Sestoji iz petih 
podkorakov, ki sestavljajo tudi akronim ADDIE. Ti so: analiza, oblikovanje, razvoj, 
implementacija in evalvacija (ang. »analysis, design, development, implementation, and 
evaluation«). V analizi je potrebno določiti snov, ki jo je potrebno preučiti, razjasniti, za 
kakšen nivo znanja gre (deklarativno znanje ali reševanja problemov), preveriti znanje 
uporabnika oziroma učenca ter navsezadnje ugotoviti, kakšna tehnologija je na voljo za 
prenos znanja. Ko se zaključi analiza, se začne stopnja oblikovanja. Tukaj se opredelijo učni 
cilji, strategije in načini preverjanja znanja, ki so seveda v skladu z učnimi cilji. Rezultat te 
stopnje je vsebinski dokument, ki je osnova za razvijalce. Razvojna ekipa na podlagi tega 
dokumenta ustvari izobraževalni sistem, ki v fazi oblikovanja vsebuje določeno vsebino. 
Dopolnijo jo z grafiko in zvočnimi efekti in jo povežejo v določeno zgodbo, ki jo lahko 
učenec uporabi. Naslednji korak je implementacija. Gre namreč za prenos sistema na 
uporabnika. V osnovi gre v tej fazi za preverjanje, ali sistem deluje na vseh napravah tako, kot 
mora, ter ali učitelji ali inštruktorji znajo rokovati z modelom. Evalvacija se deli na dva dela. 
Prisotna je med celotnim procesom ustvarjanja sistema, saj s tem nudi povratne informacije 
ekipi in hkrati tudi daje navodila o potrebnih popravkih. Na drugi strani pa je potrebna tudi na 
koncu kot zaključek projekta (Kapp K. M., 2012).  
Scrum je na drugi strani prilagodljiva razvojna metodologija za delo s kompleksnimi in 
nepredvidljivimi projekti. Največkrat se uporablja v povezavi z razvojem zelo zahtevne 
programske opreme, kot je na primer ustvarjanje množično večigralske spletne igre (ang. 
»massively multiplayer online game –MMOG«). Sama beseda v nasprotju z ADDIE ni 
akronim, ampak prihaja iz sveta ragbija, kjer se ekipa združi in s skupnimi močmi potiska 
nasprotnika proti njegovi končni coni (Cambridge dictionary, 2018). Celoten proces se začne 
z vizijo oziroma idejo, ki jo sestavlja seznam zahtev. Kapp K. M. (2012) navaja, da se za 
razliko od ADDIE ne določi točen postopek izpeljave projekta, ampak se določijo prioritete. 
Za začetek razvoja se razvijalci zberejo, glede na prioritete izberejo dane naloge, določijo še 
časovni okvir, ki po navadi traja od dveh do pet tednov, na koncu pa sledi pregled opravljenih 
nalog. Takšen način omogoča boljši pregled nad opravljenim delom in posledično več 
možnosti za povratne informacije ter popravke in spremembe. 
Hibrid, kot že samo ime pove, vsebuje elemente obeh zgornjih pristopov. Večina ekip za 
razvoj igrifikacije namreč ne zajema tolikšnega števila ljudi, kot je potrebnih za razvoj 
MMOG s pristopom scrum, na drugi strani pa velikokrat potrebujejo možnosti sprememb in 
prilagajanja, ki pa jih pristop ADDIE ne dopušča. Prvi korak je podoben analizi iz pristopa 
ADDIE. Določi se, kakšne učne rezultate želimo, ali bo vpeljava privedla do dviga 
produktivnosti ter ali se igrifikacija nanaša na efektivnost ali spremembo vedênja. Z 
odgovorom na ta vprašanja lahko nadaljujemo na naslednji korak. Razumeti je potrebno, 
kakšno znanje se bo predajalo. Lahko je namreč konceptualno, proceduralno, deklarativno 
ali pa kar vse troje. Za vsakega je potrebno določiti cilje, kar bo pripomoglo h kvalitetnejši 
določitvi strukture in elementov. Ko so odgovorjena vsa zgoraj našteta vprašanja, je potrebno 
zbrati ekipo strokovnjakov s področja, ki bo igrificirano, programerje, umetnike in 
oblikovalce iger. Izvede se možganska nevihta (ang. »brainstorming«), katere rezultat je 




vsebinski načrt. Ta vsebuje primerno znanje in »učne trenutke«, vse skupaj pa je podprto s 
programerskimi zmožnostmi. V tem koraku se določi okvirna zgodba, vsebuje pa tudi 
razpravo o nagradnem sistemu. Ugotovi se tudi najprimernejši način za podajanje določene 
vsebine. Ta korak se v osnovi nanaša na scrum pristop.  
Ustvarjanje iger je zahtevno, saj se lahko določena igra nekaterim zdi zabavna in zanimiva, 
spet drugi se ob njej dolgočasijo. Privlačnost igre lahko ugotovimo šele z igranjem, kar 
pomeni, da lahko še tako dobra ideja v izvedbi nima želenega učinka. Vlaganje truda v igro, 
ki je potem povsem neuporabna, je zamudno in stroškovno neučinkovito. Razmerje med 
stroški in koristjo je enostavno preveliko. Zato mora igra, ko je dokončana, biti narejena 
kakovostno. Kapp K. M. (2012) trdi, da je na tej točki potrebno narediti papirnat prototip in 
ga testirati. Proces ni zahteven. Potrebno je le nekaj osnovnega oblikovanja pomembnih figur, 
zapisati pravila igranja in ustvariti papirnato igralno površino. S tem lahko dosežemo 
preprosto obliko igranja. V kolikor se ugotovi, da je papirnata različica dolgočasna, potem 
Kapp K. M. (2012) zagotavlja, da bo elektronska verzija prav tako. Med preizkušanjem je 
potrebno opazovati odzive, reakcije in komentarje igralcev. Na tak način lahko določimo, ali 
je igra prelahka, kakšne napake in nejasnosti vsebuje ter katera področja so dobro dodelana. 
Hkrati s korakom izdelave prototipa poteka oblikovanje osnovne zgradbe in konceptualne 
vizualne podobe, ker lahko s tem začnemo pridobivati povratne informacije od ljudi, ki niso v 
razvojni ekipi. Do zaključka tega koraka zunanji ljudje nimajo vpogleda v proces razvoja 
igrifikacije.  
3.3.3.1 Aplikacija »Športnik naj bo« 
Opis aplikacije 
Pri poučevanju športa oziroma športne vzgoje bi si učitelj lahko pomagal z uporabo aplikacije 
»Športnik naj bo«. Aplikacija bi učitelju omogočala snemanje učencev pri izvedbi tehničnih 
elementov posameznih športov s sočasno primerjavo z idealno izvedbo. Aplikacija bi 
omogočala tudi učenje teorije preko kviza, vendar je v osnovi njen namen igrifikacija 
videoanalize. Slednja je z vidika računalniške analize izjemno zahtevna in zaenkrat še vedno, 
kljub zelo napredni tehnologiji, precej nenatančna. Prototip aplikacije, ki je predstavljena v 
Prilogi 1, težavo rešuje s pomočjo športnega pedagoga. Ta s svojim strokovnim znanjem 
oceni izvedbo videoposnetka, aplikacija jo nato preda v ocenjevanje tudi drugim sošolcem, ki 
lahko na ta način vadijo pravilno ocenjevanje drugih in s tem razvijajo razumevanje pravilne 
tehnike. Mehanizmi v aplikaciji skrbijo za motivacijo učencev. Mednje spadata točkovanje, 
pridobivanje značk (ang. »badges«), hkrati pa tudi občutek napredka (ang. »mastery«), saj 
ima učenec dober pregled nad svojimi izvedbami skozi čas. Aplikacija deluje tudi kot 
nekakšen listovnik učenca. V njej bi bila namreč celotna zbirka posnetih tehničnih elementov 
posameznih športov.  
V telovadnici bi učitelj snemanje najlažje vključil v vadbo po postajah ali pa tudi v poligonu. 
Ta bi moral biti dovolj obsežen ali pa bi moral vsebovati dodatno nalogo, ki bi zmanjševala 
zgoščevanje na postaji, kjer bi se izvajalo snemanje. Učenec bi namreč pogledal idealno 




izvedbo elementa, ki bi ga predhodno določil učitelj. Po koncu posnetka idealne izvedbe bi se 
na tabličnem računalniku prikazal seznam učencev. Posameznik bi poiskal svoje ime. Po 
kliku nanj bi imel toliko časa za snemanje, kolikor je dolg posnetek idealne izvedbe, ki bi se 
že predvajal naslednjemu v koloni. Zelo koristno bi bilo, če bi bil v telovadnici dostop do 
internetnega omrežja, saj bi to učencem omogočilo, da bi lahko svoje posnetke videli že takoj 
po končani uri, saj bi se medtem že naložili na splet, učitelj pa bi imel nadzor nad enostavno 
zamenjavo posnetka oziroma tehničnega elementa kar preko učiteljeve različice aplikacije, ki 
bi jo lahko imel naloženo na svojem telefonu.  
Aplikacija bi učencem omogočala tudi uporabo izven pouka športne vzgoje. Učenec ima 
namreč v aplikaciji svoj profil. V njem ima pri različnih športih predstavljeno metodično pot 
različnih tehničnih elementov. Ti si sledijo po težavnosti od najlažjega do najtežjega, vendar 
lahko posameznik začne le pri najlažjih, in s pošiljanjem dobrih posnetkov napreduje ter 
odklepa druge, težje elemente. Izjema je le snemanje posnetkov pri pouku. Ti niso odvisni od 
učenčevega napredka. Snemajo se namreč ne glede na učenčevo udejstvovanje znotraj 
aplikacije, vendar je dodaten napredek odvisen od vsakega posameznika. Učenec lahko tudi 




Potem ko učenec odpre aplikacijo, lahko naloži videoposnetek tehničnega elementa. To lahko 
stori na dva načina. Lahko pregleda posnetke, ki so bili posneti pri pouku, in izbere 
najboljšega ali pa naloži oziroma posname novega. Z izborom ali nalaganjem pošlje posnetek 
v pregled učitelju in vsaj petim sošolcem po lastni izbiri. S tem se izognemo težavi 
norčevanja, ki je pogosta pri otrocih osnovne ali srednje šole. Po oceni učitelja se video 
avtomatsko prikaže pri sošolcih, ki jih je učenec izbral. Za uspešno opravljen element 
potrebuje še tri njihove ocene. Skupna ocena je sestavljena iz povprečja učiteljeve ocene, ki je 
vredna 55 %, in ocene prvih treh učencev, ki so podali oceno. Ocena vsakega učenca je 
vredna 15 %. Potem ko učenec pri izbranem elementu dobi tri ocene sošolcev, njegova 
prošnja izgine iz analize ostalih učencev, ki jih je posameznik prosil za oceno.  
Preden posameznik pride do domačega zaslona, se mu pokažejo prošnje njegovih sošolcev. 
Najprej pogleda posnetek idealne izvedbe tehničnega elementa, nato posnetek sošolca. Tega 
oceni z ocenami od 1 do 5, aplikacija pa učenca nagradi obratno sorazmerno z oddaljenostjo 
od učiteljeve ocene. V kolikor je njegova ocena enaka ali zelo podobna učiteljevi, dobi več 
točk kot v primeru, če zgreši za večje število ocen. Na ta način aplikacija spodbuja kritičnost 
učencev in predstavo o idealni izvedbi ter napakah. Program učencem omogoča, da lahko 
začetno analizo tudi preskočijo. Do njih lahko še vedno dostopajo v sami aplikaciji na 
področju »analize«, vendar je vsaka izvedba dostopna le trem ocenjevalcem zraven učitelja. S 
tem se izognemo nepotrebnemu prevelikemu številu ocen v primerjavi z napredkom 
posameznika. Hkrati pa aplikacija spodbuja učence k čim hitrejšemu odzivu.  




V kolikor posamezniki nimajo na voljo nobene analize in ne morejo oziroma ne želijo naložiti 
dodatnega posnetka, lahko v vsakem trenutku dostopajo do kviza. Ta učencem zastavlja 
vprašanja zaprtega tipa s ponujenim številom odgovorov. Z napredovanjem se učencem 
odklepajo različni športi in vprašanja, povezana z njimi, lahko pa odgovarjajo tudi na 
vprašanja, povezana s prehrano, zdravim načinom življenja, vplivom vadbe na telo, za 
ohranjanje zanimanja pa bi lahko bila vključena tudi zabavna dejstva (ang. »fun facts«). 
 
Prednosti in pomanjkljivosti uporabe igrificirane videoanalize 
Aplikacija služi kakovostnejšemu usvajanju znanja s področja športa. Kot navaja Kapp K. M. 
(2012) tudi v tem primeru ni temeljni cilj igrifikacije zabava uporabnikov, ampak služi 
boljšemu razumevanju gibanja in pravilni tehnični izvedbi elementov ter pomaga usvajati 
teoretično znanje vsem vedoželjnim otrokom. Ker je igrifikacija vezana na igro, tudi uporaba 
tega mehanizma ne more biti pod prisilo. Učenci so sicer pri pouku snemani s tabličnim 
računalnikom, vendar preostanek procesa, ki zahteva aktivnost učencev, ne bi smel biti v 
smislu domačih nalog ali kakšne druge zahtevane dejavnosti. Lastna želja po napredku 
namreč spodbuja notranjo motivacijo učencev. Kot navaja Carse (1986): »Kdor se je prisiljen 
igrati, se ne more igrati (ang. »who must play, can not play«).« 
Učenci bi lahko z uporabo aplikacije usvajali višje nivoje znanja, saj bi se lahko učili 
ocenjevanja sebe in drugih. Odkrivanje napak v izvedbah drugih otrok od učenca zahteva 
razumevanje pravilne tehnike gibanja in s tem predstavlja večje poznavanje posamezne 
tehnike kot le njegova pravilna izvedba. Na drugi strani z vidika tehničnega napredovanja 
omogoča snemanje, nalaganje in ocenjevanje le enostavnih tehničnih elementov in ne 
omogoča zahtevne analize kompleksnejše oblike gibanja, kot je na primer pravilna tehnika v 
sami igri, zaradi česar vsekakor ne more v nobeni meri nadomestiti učitelja, vendar lahko 
deluje kot pripomoček, ki spodbuja učence in pomaga učitelju pri izpolnjevanju njegovega 
pedagoškega dela. 
Seveda je za uporabo aplikacije zaradi snemanja učencev potrebno tudi dovoljenje staršev. V 
primeru, da učenci ne prinesejo podpisanega soglasja, lahko še vedno enako sodelujejo pri 
pouku, na tabličnem računalniku pogledajo posnetek idealne izvedbe in kasneje zadevo tudi 
izvedejo, vendar aplikacija ne nalaga njihovih posnetkov v bazo. S tem ne more uporabljati 
posnetkov, posnetih pri pouku, še vedno pa jim je omogočeno snemanje posnetkov v lastni 
režiji in reševanje kviza. Tako so sicer za določen del prikrajšani, vendar lahko aplikacijo še 
vedno uporabljajo in z lastnim trudom napredujejo. 
3.4 Tveganja 
Seveda pa igrifikacija ni čarobno sredstvo, ki bi v vsaki dejavnosti vzbudila neustavljivo željo 
za opravljanje nje same. V nekaterih primerih lahko naredimo celo več škode kot koristi. 
Posebno v primeru, ko je za določeno aktivnost ponujena pričakovana zunanja nagrada. Za 
naloge, ki so zanimive same po sebi, lahko zunanje nagrade, kot so točke, značke … 
zmanjšajo notranjo motivacijo igralcev. Branje je za nekatere lahko užitek. Zatopijo se v 




knjige in potujejo po daljnih svetovih, za druge pa velika muka. Možno je, da je bila narejena 
napaka v učenju branja. V kolikor so bili otroci nagrajeni za učenje branja z denarjem ali 
drugimi materialnimi nagradami, so se seveda učili, vendar ko je bil odvzet motivator, niso 
imeli nikakršne potrebe po branju, saj je ta zavrl njihovo notranjo motivacijo za branje. V 
kolikor igrifikacija spodbuja učence v učenje izključno pod vplivom zunanjih nagrad, lahko 
pride do dolgoročnega negativnega učinka (Lee in Hammer, 2011). Vsakršna zunanja 
nagrada, ki je pričakovana že od samega začetka, ima takšen efekt, trdita Werbach in Hunter 
(2012). Zato je potrebno biti zelo pazljiv pri vpeljevanju zunanjih motivatorjev. V kolikor je 
možno, avtorja navajata, da je bolje izkoristiti pozitivne učinke notranje motivacije v 
primerjavi z zunanjo. Hanus in Fox (2015) navajata, da uporaba značk, uvrstitvene lestvice in 
tekmovalnega načina lahko škoduje izobraževalnim rezultatom. Trdita namreč, da igrifikacija 
znižuje notranjo motivacijo, zadovoljstvo in občutek opolnomočenja učencev v 
izobraževalnem programu, kar se lahko odraža v poslabšanju končnega znanja, ki ga 
posamezniki pridobijo med šolanjem. 
Obstaja kar nekaj napačnih razlogov uporabe igrifikacije v izobraževanju. Kapp, Blair in 
Mesch (2014) med drugimi naštevajo vpeljevanje igrifikacije izključno zaradi zabave, 
enostavnega ali prikritega učenja in zaradi predpostavke, da imajo vsi radi igrifikacije. 
Igrifikacija vsekakor mora biti zabavna. V kolikor je to njen edini cilj, potem nima pravega 
pomena. Lahko je celo velika izguba časa, stroškov organizacije in ustvarjalcev igre. Odraža 
se lahko tudi v manjši kvaliteti znanja otrok. Glavni cilj izobraževanja je še vedno usvojeno 
znanje. Spreminjanje načina, kako priti do tega znanja,je smisel igrifikacije. Učenci se lahko 
snov naučijo tudi na nezabaven način. Lahko celo igrajo izobraževalne igre, ki jih sami ne 
opisujejo kot zabavne. Samo in izključno zato ker je določena stvar zabavna, še ne pomeni, da 
je to pravilna in moralno nesporna pot. V kolikor želimo uporabiti ali ustvariti uspešno 
igrifikacijo v izobraževanju, ne smemo prikrivati in skrivati njenega namena. Učenci morajo 
določeno znanje usvojiti, kar najbolje storimo na način, da se zavedajo svojega učenja in ga 
ne dojemajo kot enostavnega. Biti morajo zbrani. Najbolje je, da so učenci vodeni in 
spodbujani s strani učitelja pred, med in po igranju igre. Uporabljena je lahko kot način 
pridobivanja izkušenj in uporabe znanja. Prav tako je predvidevanje, da imajo vsi radi 
stimulacijo preko iger ali igrifikacije,napačno. Mnogi namreč nimajo radi zbiranja točk, ne 
igrajo radi iger, še več pa je takšnih, ki nimajo radi lestvic. V kolikor se lotimo procesa 
igrifikacije s to predpostavko, lahko hitro naletimo na težave. Vendar to še ne pomeni, da je 
način napačen. Pri vsaki metodi, pa naj bo to klasično predavanje ali spletno učenje, se bo 
našla skupina ljudi, ki jim takšen način ne bo ustrezal. Zavedati se je potrebno, da ne obstaja 
univerzalen način poučevanja, ki bi ustrezal čisto vsem. Prav tako je pri uvedbi igrifikacije 
potrebno vložiti tudi določeno mero truda, ki v šolstvu lahko izčrpava učitelja. Posebno, kadar 
je sistem narejen tako, da od učitelja zahteva veliko dodatnega dela (Lee in Hammer, 2011).  
Navsezadnje je za igrivost potrebna svoboda. Svoboda do eksperimentiranja, poraza, 
odkrivanja drugačnih osebnosti, kontroliranja lastnega truda in posledične izkušnje (Klopfer, 
Osterweil in Salen, 2009 v Lee in Hammer, 2011). Kadar se morajo otroci igrati pod prisilo, 
se to lahko odraža v napačnem dojemanju igrifikacije. Učenci jo lahko izkusijo kot izkušnjo, 




ki je regulirana s pravili in je zelo podobna klasičnemu izobraževanju. To izniči želene učinke 
igrifikacije ali deluje celo negativno. 
  





Igrifikacija pomeni uporabo na igri baziranih mehanizmov, estetike in igralnega razmišljanja 
za angažiranje ljudi, motiviranje, spodbujanje učenja in reševanje problemov. V sami besedi 
igrifikacija vsebuje igro in tudi način motiviranja se naslanja nanjo. Igra je namreč skupek 
elementov, ki dajejo večji skupni rezultat, v kolikor so pravilno povezani (Kapp K. M., 2012). 
Kljub veliki raznolikosti iger lahko v večini zasledimo elemente, kot so pravila in povratna 
informacija. Ti elementi dajejo osnovo za ustvarjanje iger. Njihova različna kombinacija daje 
rezultate vse od šaha pa do pantomime. Werbach in Hunter (2012) navajata tri pomembne 
vidike, ki jih zasledimo v igrah. Le-ti so: prostovoljnost, izbira in magični krog. Prvi se 
nanaša na dejstvo, da posameznik igre ne dojema kot prisile. Kadar posameznik aktivnost 
izvaja pod prisilo, izgubi občutek igranja. Pomemben vidik je tudi možnost izbire. Ta daje 
igralcem avtonomijo, kar ima določene posledice, ki so lahko pozitivne ali pa negativne. 
Navsezadnje je potrebno omeniti tudi magični krog. Ta ločuje območje igre od realnega sveta. 
V kolikor igralec v igri rugbyja podre nasprotnega igralca na pravilen način, je to povsem 
sprejemljivo dejanje. V kolikor bi podobno dejanje naredil na ulici, njegovo dejanje ne bi bilo 
družbeno sprejemljivo. Igre imajo zaradi prej omenjenih vidikov močno izraženo notranjo 
motivacijo, ki posameznika žene od znotraj. Sam ima željo po določeni aktivnosti. Kar je v 
skladu s teorijo samoodločanja, ki zagovarja, da ima posameznik prirojeno proaktivnost in 
željo po rasti ter razvoju. Če združimo vse zgoraj naštete lastnosti, ki jih najdemo v igrah, in 
uskladimo še razmerje med težavnostjo izziva in sposobnostjo posameznika, lahko dosežemo 
celo stanje »flow«. Pri tem posameznik z veliko stopnjo koncentracije, v okolju, kjer ni 
motenj, izvaja dejavnost tako zavzeto, da izgubi občutek za čas, prav tako se mu njegova 
aktivnost, kljub veliki zahtevnosti, zdi povsem preprosta (Csikszentmihalyi, 1975 v Kapp, 
2012). 
Igra je osnova za igrifikacijo, saj so v njej uporabljeni na igri bazirani mehanizmi, estetika in 
igralno razmišljanje za angažiranje ljudi, motiviranje, spodbujanje učenja in reševanje 
problemov. Ustvarjanje igrifikacije je kot sestavljanje kock. Kocke predstavljajo elemente, ki 
jih lahko razvijalec igrifikacije sestavi poljubno in tako ustvari aplikacije z različnimi načini 
uporabe. Med elemente Kapp (2012) med drugimi uvršča povratno informacijo, določanje 
ciljev, nagrajevanje, različne stopnje in možnost večkratnih ponovitev istega izziva.  
S točkami na testih, povratno informacijo v obliki ocene in s stopnjami, ki jih v šolstvu 
poimenujemo razredi, na prvi pogled izgleda, kot da imajo šole že dober igrificiran sistem 
(Lee in Hammer 2011). Vendar učenci mnogokrat niso angažirani, v šolah se dolgočasijo in 
posledično povzročajo težave. Vidimo lahko, da ima lahko napačna oziroma površna uporaba 
igrifikacije nezaželene učinke. Stanje se je začelo izboljševati s poučevanjem skozi igro, ki bi 
jo lahko opredelili kot predhodnico današnje igrifikacije. Igre dajejo otrokom smisel in 
kontekst (Kapp, 2012). Združevanje šolstva in igrifikacije, v kolikor je ta izvedena pravilno, 
lahko motivira učence, daje učiteljem orodje za usmerjanje učencev, spodbuja željo po učenju 
in privede do razvoja veščin, pomembnih v 21. stoletju (Lee in Hammer, 2011). 




Na področju športa je moč opaziti izjemen tehnološki napredek. Tako na področju opreme in 
rekvizitov kot tudi na področju pridobivanja povratnih informacij iz merilcev, kot so 
videoanaliza, globalni sistem pozicioniranja (»gps«) in merilci pospeškov, sil … (Palao, 
Hastie, Cruz, in Ortega, 2013). Vse to je možno s pridom uporabiti v igrifikaciji. Za igrificiran 
pedagoški sistem je med drugim potrebno opredeliti smernice in cilje, opisati igralca, 
vsekakor pa ne smemo pozabiti na zabavo. Kljub temu, da je igrifikacija izobraževanja resna 
zadeva, se je potrebno vprašati, ali bi igralci oziroma učenci želeli uporabljati zadevo brez 
zunanjih motivatorjev, kot so točke, značke in drugo (Werbach in Hunter, 2012). 
Za lažji začetek bi lahko igrifikacijo učitelj športa uvedel brez dodatne tehnologije. V kolikor 
učencem določimo stopnjo izbire, s tem lahko pripomoremo k večji angažiranosti učencev, saj 
ti pridobijo občutek vpliva nad lastnim potekom izobraževanja (Guthrie in Davis, 2003). 
Izbira se lahko odraža v različnih težavnostih iste vsebine ali pa v možnosti odločanja glede 
same vsebine. Uvesti je možno tudi možnosti večkratnih ponovitev. V igrah namreč nihče ne 
pričakuje, da bo igralec izziv opravil v prvem poskusu, ker bi to pomenilo, da je prelahek. 
Kapp (2012) navaja, da je takšen pristop v šolstvu premalo uporabljen. Prav tako je premalo 
izkoriščeno pripovedovanje, kljub temu da je zelo učinkovito (Kapp, 2014). 
Z uporabo tehnologije igrifikacija pridobi na raznolikosti. Obstaja že kar nekaj programov za 
igrificiranje gibanja. Največ jih uporablja globalni sistem pozicioniranja (»gps«) za določanje 
razdalje, poti in hitrosti teka, nekateri pa uporabljajo merilce pospeška za določanje količine 
korakov, ki jih posameznik naredi. Vsi dajejo eksplicitno povratno informacijo o količini 
gibanja posameznika. Nekateri se opirajo na pripovedovanje, tako da igralec posluša odseke 
zgodbe med aktivnostjo, drugi omogočajo razvijanje opreme in »avatarjev« znotraj aplikacije. 
Učitelj se lahko odloči tudi za uporabo aplikacije Class Dojo. Ta temelji na spremljanju 
pozitivnega vedenja in podpore (ang. »positive behavior intervantion and support«). Pristop se 
usmerja na spodbujanje želenega vedenja, kar je v nasprotju s tradicionalnim pristopom 
kaznovanja neželenega vedenja (Hammonds, Matherson, Wilson, in Wright, 2013). 
Najzahtevnejša različica vpeljevanja igrifikacije je ustvarjanje lastne aplikacije. Kljub temu, 
da ustvarjanje takšnega programa zahteva daleč največ dela s strani učitelja, lahko daje tudi 
najboljše rezultate, saj se specifično osredotoča na potrebe učitelja in učencev pri pouku 
športa. Ena izmed možnosti je predstavljena v Prilogi 1. Prototip aplikacije »Športnik naj bo« 
se navezuje na igrifikacijo videoanalize. Program bi učencem preko videoposnetkov 
omogočal dober pregled nad usvojenim tehničnim znanjem, znotraj aplikacije bi lahko 
napredovali v izboljševanju ocenjevanja pravilnih izvedb in v odkrivanju tehničnih napak, 
navsezadnje bi lahko usvajali teoretično znanje na zanimiv način. Učiteljem bi olajšal 
videoanalizo ter nudil zabavno literaturo za preverjanje teoretičnega znanja. 
Vsekakor je kar nekaj možnosti, kako se lotiti igrifikacije. Pristop je odvisen od vsakega 
učitelja posebej, vendar se je potrebno zavedati, da lahko slab ali površen način uporabe 
igrifikacije privede do neželenih učinkov. Suhoparno dodajanje točk lahko v učencih 
izpodbije notranjo motivacijo, saj temelji zgolj na zunanjem nagrajevanju. Igrifikacije se je 




zato potrebno lotiti s tehtnim premislekom in skrbno opravljenim delom pred pričetkom 
poučevanja ter doslednim sledenjem zastavljenim ciljem. 
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